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Дарявам 
те с тези 


семена - Ка- 
зал Богът на 
Човека. - Т0- 
Ва са семе- 
ната на разд- 
чарованието. 
Наричат се 
Желания... 
Не 
разчитай Вя- 
търът да ги 
разпръсква... 


Здравей за пореден шести път В Края на опиваща си го- 
дина, драги читателю. 

В повечето случаш досега съм се опитвал ши да ти по- 
Желая нещо, Което е специално и единствено от мен за 
теб, шли да те развеселя с някоя „Коледна приказка“. 

Този път няма да е така. 

Порочна практика е - успанових го с годините, не само 
8 нашето списание, а и четейки останалата преса - да се 
използва страничка Капо пази по твърде персонализиран, 
дори личен начин и да се навлиза В детайли, Които може би 
-и това В добрия случай! - Вълнуват едно много ограниче- 
но комюнити, но не и масовия читател. Запова няма да се 
спирам на причините, поради които ще прочетеш най-без- 
личния Редакцион В историята на пова списание, при това 
8 най-неподходящия за целта месец. 

Не бих искал да изнасилвам без друго липсващото ми 
ВдъхноВение, пъй Като дори В тоя случай най-доброто, Ко- 
ето ще изсмуча от пръстште си е някоя псевдо-фшлосо- 
фска простотия. Ще Карам по същество. 

Този брой се получи Като Колаборация между доволно Ко- 
личество лошо стечение на обстоятелствата, Кофти Къс- 
мет и адски много Желание, труд и хъс. Дай боже последни- 
те да са били резултатни и - независимо от закъснението 
от няколко дни - В 03 ще откриеш своята рецепта за пъл- 
ноценно запълнени страншш, почната формула между фън 
и информативност, лично отношение и обекгливност. 

ПосвещаВаме този брой на миналото. Не знам доколко 
успя да се получи, но се надявам - особено В случай, че си 
от „старите“ хардкор КримКи -- да оппдадеш дължимото на 
този ни опит. Дълги, предълги статии само за ГОЛЕМИ за- 
главия, дълго и предълго хвалени или оплювани, или пъК и 
двете. 

Решението да направим броя „Като едно Време“ узря още 
8 навечерието на пускането за печат на предишния, когато 
- приключши Вече с него и оставши го зад гърба си - се 
замислихме за лавината от хитови заглавия, Която се за- 
даваше. Я се случи друг път да наизлизат плолкова очаква- 


ни игри почти едновременно, я не, плака че защо да не си 
позволим този експеримент? 

Ето, позволихме си го. Тазгодишната ни декемврийска 
продукция е реверанс Ком Верните фенове и Към нас сами- 
те и Вярвам, че Всички ще си припомним с удоволствие 
Какви бяхме някога и ще оценим правилно Какви сме сега. 
Снейк, Дъфър, СейнтПи, Икаруса, Уиспър, ГолемияЛош, Сън- 
дър, Краслето, Дамонд, Мрак, Коралски, моя милост и 00- 
ри... Гатето - за бога! - дадохме Всичко от себе си, за да 
бъдат статиите на нивото на игрите. И мисля, че се по- 
лучи. 

В януарския брой ще се Върнем Към обичайната схема за 
по-Коси статии и повече информативност. Е, не чак полко- 
Ва Къси. 

Бих искал да Коментирам някои изказвания, Кошто дочух 
- В негапивен дух разбира се - за нивото ни на Критич- 
ност. Възнамерявам, може би още В следващия брой, да 
отделя място за едно Кратко (по моште стандарти обаче) 
есе на тема: „Комерсът и геймпресата“, Където смятам 
да изложа наблюдения и заключения за пова Как и защо спе- 
циализираните медии изкуствено нагнепяват очакванията 
на играчите и Как и защо оценяват нереалистично Високо 
заглавията появяващи се на пазара. Но засега само ще ка- 
Жа, че намирам дори нашата Критичност за олекотена Вер- 
сия на това, което наистина би могла да бъде, ако решим 
да станем безкомпромисни и педантични В изискванията си 
Към игрите. 

В случай, че за пореден път си разочарован от липса на 
рубриката „Поща“, ще Кажа следното: Когато има 00- 
статъчно писма, ще има и рубрика. 

Обърни Внимание, че адресът на електронната ни поща е 
сменен и Към настоящия момент, за да се свържеш с нас е 
необходимо да пишеш на умогквпорФдатез.0а или на Пее- 
тапФдатез.Ва. 


Желая ти Весели празниш, приятелю. И една по-щастли- 
Ва нова година. Ще се Видим пак през 2005-та. 


съдържание 


Ве е 


ср, и ева 


демо версии 


програми 


екстри 


+ 50 клипчета! 


хората, на Които се плаща, за да играят 


Зпаке(Фдатез.Ва 


този месец играя Матог МП (и падам от 
платформи), Раев, Н.2 (и се ВъзхищаВвам) 
този месец гледам да скатавам от работа, 
че ме е налегнало празнично настроение 
КакъВ подарък искате от дядо Коледа/Мраз? 
Каса Чивас, ове блондинки и световен мир 


да!ето(Фтай.од 


този месец играя Със себе сш! (за здраве) 
този месец гледам 

Тпе 1псгеф ез (по добрия филм!) 

Какъв подарък искате от дядо Коледа/Мраз? 
Здраве, щастие... пфуаа искам КОКА КОЛАААА ! 


Зшпйегеддатез.Ва 


този месец играя 
Мот Ройз: Опдег Зтеде! 

този месец гледам 

Ниддеп Мез 

Какъв подарък исКате от дядо Коледа/Мраз? 
Мот Еойв: Опдег Зеде! 2 


Мой Фдатез.09 


този месец играя М/опд о! Магсгай, Рапкшег: 
ВООН 


този месец гледам 

Тпррпо Ше В#, Тпе Арргепйсе 

Какъв подарък искате от дядо Коледа/Мраз? 
Сойесогв ЕдМоп на Мом/ 


Кога! ку(Фдатез.Ва 


този месец играя Хейло 2 и Костенурките 
Минджа 2, Дуум 3 

този месец гледам 17 инчов Сони Тринитрон 
- Кажи-речи ежедневно 

Какъв подарък исКате от дядо Коледа/Мраз? 
да ударим по една пещерска... 


Мтврегеддатез.Ва 


този месец играя Моу/ 

този месец гледам Всичко, освен Ва Вготег 
Какъв подарък искате от дядо Коледа/Мраз?. 
Мопд о? МагСгай. 


МгАК(Фдатез.Ва 


този месец играя Меед Гог Зреед Опдегдгоипа 2 
този месец гледам Те Спгоптс!ез о! НЯФСК, 
Мап оп Нге 

КакъВ подарък искате от дядо Коледа/Мраз? 
От Дядо Мраз искам Снежанка! 


Кгазео(Фцатез.ва 


този месец играя /5| С5 1.6, чап-пат Зошгсе, 
МЕВИ 2, АРА 2005 

този месец гледам Зошт Рагк сезони 1-7. По 
цял ден. 


Д Какъв подарък искате от дядо Коледа/Мраз? 


И аз Като иКаруса. плюс Снежанка. Гола. 


Оатопа(Фдатез.Во 


този месец играя Н.2, Ргатез!, Уаприге: Тпе 
Маздиегаде - Вюодипез 

този месец гледам АуР, Макпд у п Веазт5, 
Сопайега! 

КакъВ подарък искате от дядоКолеца/Мраз? 
Повече птърпение и способност да разбирам хората 


Кагиз(Фдатез.Ба 


този месец играя На!-| Не 2, Н.2 ОМ, 85 и 
Владея древен Египет 

този месец гледам Премиери на игри на запад. 
КакъВ подарък искате от дядо Коледа/Мраз? 
Сгвайуе Стоа//огкв + АТ! 9800Рго началството, 
тука чети) 
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Как оценяваме? 


В СМ игрите се оценяват по по силите на смъртните, най-високата да получи при нас е 9. С оценка 10 ще 
десетобалната система. Изхождайки оп оценка, Която едно заглавие Вписващо се оценяваме единствено революционни 
презумпцията, че съвършената игра не е 8 що-годе твърди Жанрови рамки може заглавия - такива, Които проправят 


нови пътища за Жанрови развития. 
Това не означава задължително, че 
са най-добрите игри. 


цифрите говорят 


Азис |Същинско бедствие) Обезкървява 
добрия Вкус. 


графика 
Как изглежда играта, Колко добри са 
анимациите, пекстурите и на Какъв 


ейм рейт става цялата работа. 
Базиран Уест пика Ге оре ае Поне, „ : одЮ 
Вампир според сведенията на библейския някое. установяваш, че ти оббаш са в 
РВ-отдел и няКоАКо напушени сценаристи. Еребасиеаи ВЩИ суеи Цаме Именно звукът и музиката са нещата, рогрантнотани 
Джена Джеймисън В Кърваво Анално Алукард от Нейзтпа (Опллична| с еее пада ка 9а Положителните черти на едно 
Изкушение (Със сериозни проблемщ Извънредно е Куул, но В един момент р : заглавие. Понякога ни е доста 
латена работа. ро пребаидеадабиненерадо. за увлекателност трудно да ги отКрием. Тежка е 


рецензент-ската работа. 


Колко често и Колко дълго се хващате да 
Вистор от. СМ ста РВ гастобгр ие рдонета Скат Поововънт Биоко играете играта са индикатори за нейното -| 
+5 рова Всъщност е мамоцва Ва ирит преживяване, Което - образно Казано - Качество. Лин 
пасеака В 8 иа Когато малко Къса Крила и хвърля 8 безони я 
ра с Дори и перфектните продукти 


Дракула от Преданията (Революция) 
Легендарен. Основополагащ. Смъртоносен. 
Всички се опитват да го имитират 
безкрайно неуспешно. 


Тук се Включват управлението, шмат своите лоши странш 


унтерфедсът, дизайнът и цялостното 
усещане от играта. 


Ела „ми от ване Средна работа) И 
той не знае добър ли е, лош ли е, Вампир 
мие, човек ли е, Кръв ли му се пие или 


Карнобатска гроздова. 


ЛюбоВ от Втори поглед 


Зопу Сотршег Етепаттеп! псогрогагва (СЕ!) и Мидга 
анонсираха, че плануват да работят заедно по разработка- 
та на собствен ВРШ за следващото поКоление Раусгайоп. 

Сътрудничеството между долу и Миго/а Включва разра- 
ботката на множество нови графични инструменти, с чия- 
то помощ ще бъдат произвеждани новите поколения игри 
от ХСЕ!. 

ЗСЕ! ще използва новия СРИ, Който ще се базира на ново- 
разработения „Се!“ процесор, за да захрани новото си поко- 
ление игрални Конзоли. 

“Се!“ процесорът е разработен посредством сътрудниче- 
ството на /ВМ, долу Согр. и Тозп/да. То0 ще има мулти 
ядро, Което ще обхваща 64-битоВ Роумег Ргосезвог Оп и 
множество Зупегатйс Согез. 

„Се!“ е проектиран и оптшмизиран за апликации, богати 
на мултшмедийни Компоненти, Като игри, филми и Всички 
останали други форми на дигитална медия. 

Този така очакван СР ще бъде произвеждан от бопу 
Сгоир" Мадазак! ЕАВ2 и така също от 0755 (фабрики под фла- 
га на Тозпа и бопу В сдружение). Явно Войната АТ! срещу 
Мида ще продължи и при новото поколение Конзоли... 


Полъх от Рауз(айоп? 


МОДна тенденция... 


Ерс батез обявиха последните спечелили от мод-състе- 
занието Маке Зотей по Ипгеа! за главната и спудентска- 
та Категории. Добре известни ИТ модове, Включително Яей 
Огспезиа и АПеп Зиапт приумфираха В главните Категории. 
Допълнително Внимание бе обърнато и на специалната „06- 
учителна“ Категория, направена, за да награди „гейм дизайн 
8 класната стая“. Тази Капегория ще изплати награди В РС 
компоненти на пет университета, В резулпагт от усилията 
на студентите там. Най-добре се е представил Инспитута 
по изкуства на Барнаби Във Ванкувър, Канада - шест мод 
проекта, направени от студенти плам, са се Класирали сред 
финалистите Във Всички четири рунда на съсгезаниего. 
Останалите победители са: Университетът на Оулу, Фин- 
ландия, Центърът по Аншмационно Изку- 
ство на Колежа Сенека В Онтарио, Ка- 
нада и Университетът на Пенсилва- 
ния, Питсбърг. 


Ела- зомбе- изяж-ме 2 


ЗЕСА Еигоре ни шопнаха на уше днес, че ще Вадят Ноизе 
о пе Ова9 Ш за РС (маса добра аркадна игрица, ако питате 
мен). 

„Гордеем се, че можем да зарадваме Всички притежатели 
на домашни Компютри с третага част от много успешна- 
та серия „Ноизе 01 Тпе Овай“ - сподели МКе Науез, управи- 
телен директор на ЗЕСА Еигоре а. 

“Ноизе 0! Тпе Пеай“ ще предложи на геймърите порвокла- 
сен аркаден екшън (тоест, никаква изненада). 

Играчите от Кастата на потребителите на РС ще шмат 
Възможността да премерят сили с пълпища нови чудовища. 
Да изкъртят рефлеКсите си - и да си поръчат нови мишки и 
Клавиатури. (това не са го Казали - ама аз да добавя). 

В зависимост от пова Колко сте бързи, ще можете да 


УНОШЖ 
-рЕр 


отКривате нови бонусчета или скрити нива, В Които ще 
можете да се облажите по пътя Ком финала. 

Времето 8 пази игра е много Важно, затова трябва па 
сте много почни - или ще сте много умрелш! 

Ноизе 0! Тпе Оеай 1! ще Ви представи ново приключение 
плюс нови оръжия, с Кошто ще можете да поваляте няколко 
„гадини“ с един изстрел, да играете двойна игра шли да от- 
Кривате разклоненията В историята на играта (един Вид... 
ако си изпуцал тоя, а не оня и си стрелнал там, а не там, 
може испорията на играта да се промени - но на Кой ли му 
пука - Важното е да се пуца!) 

Ноизе 0! Тпе Оеай 1! се очаква да се появи В ЕВропа Към 
февруари 2005-та. 

(лет дъ пуцънинг бегин) 


И БЕЗ ПАРИ МОЖЕЛО... 

КаМемок - огромен разработчик на онлайн игри, съобщи 
днес, че стартира проекта Клот ОпИпе. Всички играчи - 
Вече същеспвуващи и нови - ще имат достъп до Всички 
екстри В играпа, Както и до Всички бъдещи ъпдейти и ек- 
спанжън пакове. 

Стартът на играта идва с логото „ЕгеедРау“ за Всички 
играчи, и то с неограничено Време за игра. 

Играчите, разбира се, могат да си Купят играта В ней- 
ните „Ргетит“ ш „Шйга Ргепишт“ Варианти - с Кошто ще 
могат да добавят малко повече екстри Към героите си В 
играта. 

Клан Опипе е 30 МОВРО, В Което ще можете да избере- 
те да играете В свят с две раси (Е! Могад и Таигекз), Които 
са Във Вечна битка! 

Играчите ще могат да създават своите герои Въз осно- 
Ва на разкършена система за умения и по този начин да ди- 
рят чест и слава В света на Кто ОпИпе. 

С това КОМемиогк искат да ни Кажат, че съществуват и 
други игри освен Мопа ОЕ Магсгай и е Възможно да Видим с 
очите си една епучна битка между двата гиганта. 

Кой ще спечели - това зависи само от нас - потребите- 
лите! 


ПЕТ-МИЛИОННОТО ЧУДО 


Мсгозой и В частност Випо!е 5ша/0з сътвориха поред- 
ния си тотален хит тази година със заглавието Нао 2. 
Компанията съобщава. че е продала над 5 милиона Копия оп 
играта от излизането 0 на 9-ти ноември. Определено М9 
може да продава и нещо различно от джамове... 


Целия; Нао франчайз до пози момент се е продал В 11 
мшлиона Копия. Мсгозой съобщиха също, че продажбите за 
Хбох конзолата са се покачили с 5095 В Америка през седми- 
цата на благодарността - В сравнение с миналата година. 


И накрая - опново Джаможиите - съобщиха, че Нао 2 
Вече е привлякла повече от 900 000 Хрох Пие Юзъра, Кошто 
играят средно 91 минути на сесия. Ехос, Болгария... 


КИТАЙСКАТА СИЛА! 


Според новина на Ройтерс, които цитират свързаната с 
правителството новинарска агенция Хинхуа, Китай е забра- 
нш РС футболната игра Зоссег Мапацег 2005, пвърдейки 
че тя „наранява суверенитета и териториалната независи- 
мост и дори Китайския закон“. Всеки, Който бъде уловен да 
продава играта онлайн или В магазини ще бъде глобяван 00 
51800, твърдят от Хинхуа. 


Въпреки че не е официално потвърдено, доста Вероятно 
е Зоссег Мапацег 2005 да се отнася за разработената ог 
Зроп /тегасйие, разпространявана от Зеда РС игра от 
бившите разработчици на Спатргопзтр Мападег, защото 
играта предлага Възможността да се управляват отбори 
от 158 дивизии В 51 страни, между Кошто и отбори оп 
Азия. 


Очевидно Тайван, Хонг Конг и Макау са изброени Като не- 
зависими държави В играта, а хималайсКия регион на Тибеп 
е бил наречен „Котайски пибет“, Всички от Кошто не са 
шмена, Кошто не биха били приети лесно оп Китайското 
правителство .Властите смятат Хонг Конг и Макау, за 
част от Китай, Тайван - за бунтуваща се част от Китай, 
а Тибет е спорен регион В Китайския гейминг още оп преди 
ше довел до забраната на РС стратегията Неайз 0! 1гоп, 
заради „Промяна на исторически факти“ В описването на 
Манчурия, Западен Хинйанг и Тибет, Като независими суве- 
ренни държави. 


Аап (познати още капо //огдгатез) продадоха права- 
та върху марката Смгайоп на анонимен за момента 
разпространител. Според анализаторите продажбата е 
направена В опит Компанията да позакърпи неблагопри- 
ятното си финансово положение. Загубите на фирмата 
за последншпе шест месеца се изчисляват на над 40 ми- 
лиона долара. Макар и Все още неизвестен, бъди сигурен, 
че В съвсем скоро Време особата на Купувача ще спане 


достояние. Четвъртата серия на „Цивилизацията“ е В 
разработка оп началото на 2004, така че очаквай В ри- 
лийзовете на някой от големите поблишъри да цъфне 
името на играта. Големците от Ага” обаче Все пак си 
запазиха правото да разпространяват старите Версии 
на играта, Както и евенгуални експанжъни до Октомври 
2005. 


Иргбой оповести новината, че готви наследник на 
придобилите Вече КултоВ статут сред Конзолчици и РС 
играчи Натром 91х серии. Играта с работно заглавие 
Натвоум Зк 4 ще се разработва паралелно за РС, Рау- 
Уайоп 2 и Хбох, и то от две от най-креативните спу- 
дия на французите - Вед 5г0пт Етепаттеп! и Мопиеа/! 
5шо/оз. За пускова дата на продукта се спряга пролет- 
та на 2005 г. 


Основният приоритет за нас ще бъде да на- 
сочим Всичките си усилия Към създаване на.уни- 
Кално за играчите игрално преживяване. За раз- 
лика от заглавията, спадащи Към други Жанро- 
Ве, Когато завършиш създаването на ММО, ис- 
тинската работа пепърва започва. 


Зпапе Оарт, Впагага 


Отделихме много Време и усилия, опитвайки 
се да използваме Възможно най-много от заг 
Магв Вселената, при това по различни начини. 
Надяваме се, че ще има неща, Които ще се харе- 
сат както на феновете на филмите, така и на 
Ппагд-соге почитаглелите, непропускащи новела 
по света на Заг Магв. Ще откриеш почерка на 
ЗЧаг Магв навсякъде В играта - имената на 
предметите, изгледът на няКои местности, д0 
Външния Вид на Всеки персонаж. НяКош от глав- 
ните герои ще бъдат свързани по някакъв начин 
с добре познатата пи Вселена, но пова няма да 
бъдат директни Връзки, птъ0 Като действието 
В играта се развива 4000 години преди събит- 
ията, разиграли се В оригиналната филмова 
трилогия. 


Реагдиз Игдипап, Обзкап Елепаптеп! 


Препоръчахме Обз/д/ап Като по-добрия разра- 
ботчик на исаз Ап5, след Като ние пасувахме 
разрабопКата на продължението на Клюмв о! 
Тпе 04 Нершб!с, за да можем да фокусираме 
Върху нашите нови франчайзи (ВРО със силно 
застъпени файтинг влементи - даде Еприе и 
фенпъзи ролевата Огадоп Аде, плюс трето за- 
главие, Което засега предпочитаме да пазим В 
тайна). Все още обаче гледаме на КОТОВ, Като 
на наша рожба, пъй капо играта използва на- 
шия Одуззеу енджин, а и помагаме с Каквото 
можем на екипа, Който опговаря за разработкКа- 
та на играта - и определено сме Впечатлени 
от продължението до момента и се надяваме 
то да се продаде повече от добре. 


Лт В5ор, Вгомуаге 


Комановай и Завлацявай - отново... 


Загрели от „Ва!!е Гог пе Мифе-вайй“, Която излезе на 
6-ти декември, екипът, разработил играта, съобщи, че 
скача на ноВ проект, свързан с Нед Аеп! Вселената, Който 
ще използва ъпгрейднат Заде енджин оп Соттапа 4 
Сопциег Сепега!5. 


Маг ЗКаддз, Вице-президент на Еесиолс Апз и шеф на 
ЕА ПА Геат, разкри плановете си В открито писмо Към 
Всички фенове на Соптапа 4 Сопциег: 


Във Времето, В Което един ог нашите най-големи про- 
екти Тпе Гогф о те Втаз, Тпе Ване ог Мюфе-вапн, е Вече 
налице, е Време да разберете колко Важни за нас са фенове- 
те и Всички наши поддръжници. Всичко започна, Когато 
И/езбиоой беше нещото, Което свързваше Всички наши фе- 
нове и оформяше общността от наши фенове геймъри - 
Която за нас Винаги е била с най-Висок приоритет. Още 
тогава ние разбрахме че Вие (геймърите) сге най-Важните 
за нас - Вашето мнение и Желание шмаше и още шма 
огромно значение В проектите, Които създаваме! 

Казвайки пези слова, имаме ГОЛЯМО съобщение за вас - 
Всички фенове на СС Вселената. Това съобщение няма да 
се появи нито на ЕА уеб сайта, нито Където и да е друга- 
де опйпе. Горди сме да Ви съобщим, че екипът, създал Сот- 
тапа 8 Сопдиег Вей Аеп 2, Соттапя 4 Сопциег Уш!5 Ве- 
мепде и Соттапя 4 Сопдиег Сепега!5 официално започна ра- 
бота по следващия ни проект от поредицата Вей Аеп! 

Какго Казахме преди, уЖасно сме горди да Ви съобщим 
така също за излизането на най добрата ВТ5 игра на всич- 
Ки Времена. Повечето от вас със сигурност са чували за 
Тпе Гогд оле Втаз, Тпе Ва е Рог Мюе-вайн, Която Вече 


е по магазините. 

В нея ще Видите някои наистина иновативни решения В 
механиката на играта, Които задължително ще Ви заинте- 
ресуват и харесат - пака че хвърлете по едно око. 

Също така ще Видите един подобрен и преработен даде 
графичен енджин, Който по принцип ползвахме при направа- 
та на Соттапа « Сопашег Сепега!5. 

Можете да бъдете сигурни, че В разработКата на нова- 
та Соттапя « Сопдиег игра, пози енджин ще бъде допъл- 
нштелно доразработен и подобрен. Така че очаквайте нещо, 
Което наистина ще Ви смае! 
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08 да притежавам, първа радост е за...Ми/епдо 


Мииепао обяви, че потребителите са закупили повече 
от 500,000 Миепао 05 системи през седмицата на бла- 
годарността, Което е повече от 9096 оп Всички налични 
устройства В магазините по пова Време В цяла Америка. 


Някои оп доставчиците са обявили цялостно изчерпва- 
не на наличностите си от 05 и Митепао предвиждат, че 
скоро цялата наличност на Конзолата В магазините на 
северна Америка ще бъде изчерпана. 


Ммиепао очаква да продаде повече от милион Копия на 
05 до Края на 2004 г. 


Компанията е продала над 800,000 Сате Воу Адуапсе и 
бате Воу Айуапсе 5Р през последната седмица. Слято 1.3 
мшлиона броя са продадени през последната седмица - Ко- 
ето е рекорд по продажби на мобилни игрови Конзоли. 


В момента Лиепао 05 се продава за цената оп 
149.995. 
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ЗВездците също играят... 


КУПИ МИ ИГРАТА! 


Има ли някой съмнението, че Най ЦИе 2 ще е на някакво 
друго място освен на МТ В Класациите Веднага след изли- 
зането си? Не само че е най-дълго очакваната РС игра, но 
у чупи рекордите и сред софтуерните Категории. 


ТоВа са ТОП 10 най продаваните игри през седмицата 
от 14-и до 20-и ноември 


На!-Ие 2 - МИ батез 

КойегСоазйег Тусооп 3 - Аап 

200 Тусооп 2 - Мкгозой Сате 9405 

Те 5 2 - Еестоптс Ай5 

Меда! о! Нопог: Растс Азваш! - Еестотс Ай 
Емегбиез! П - бопу Опипе Етепатгег! 
На!-е 2: Сойесогз Ед оп - МИ батез 

Тпе Зитв 2 Зреса! Ед оп - Еестотс Ай 
Меед Еог бреед Опдегдгоипд 2 - Еестопс Апз 


Тпе 5ип5 Оеихе - Несгопс Ай5 


Голямата истерия около Мопа о! Миагсгай: 
факти и истини оКоло нап-очаКВваната игра за 
последните години 


На 23.11.2004 година В САЩ бяха официално 
пуснати сървърште на Мопа о! Магсгай. Само 
за един ден са продадени над 250 000 Копия опа 
играта, създадени са над 200 000 акаунта и над 
100 000 души са се Впуснали В земите на Азе- 
рот и Калимдор. Тези при цифри са рекорди са- 
ми по себе си, превръщайки Мопй о! Магсгав 8 
най-бързо продаваната РС игра до сега и В най- 
популярната масова онлайн игра Ком днешния 
ден. Всичко плова бе обявено от В/2гаго В нароч- 
но обръщение Към пресата и играчите по света. 
Това обаче, Което никой не спомена бяха неиз- 
бежните проблеми, Които не подминаха и тази 
игра. Както можеше да се очаква от Всички, но 
очевидно не и от В/2гаго, наличните 41 сървъра 
се оказха прекалено недостатъчно за огромния 
поток хора, Които от 5 години чакат Възмож- 
ността да играят на МоМ/. Последваха нерабо- 
тещи сървъри, Които бяха Върнати онлайн 3 дни 
по-Косно, понове лаг на повечето ог работещи- 
те пакива и огромни „опашки“ от чакащи да 
Влязат В играта, достигащи до повече от 1000 
души. Това звучи доста странно, Като се има 
предвид че бетата на МоМ/ В 05 продължи Ком 
9 месеца, а Ореп Вета-та доста ясно поКаза на 
Вггага, че наличните ресурси са силно недо- 
статъчни. Чест прави на Компанията, че само В 
рамките на 10 дни удвои броя на сървърите и 
Вдигна Капацитета на най-напоВвераните с цел 
максимално да се облекчат играчите. Това обаче 


не отмива петното, Което В/2гаго си лепнаха с 
неподготВеността си за поддръжка на играпа. 
Към това можем да добавим и факта, че оКон- 
чателната Версия на МоМ/ не съдържа най-съще- 
стВените неща, обещавани от дизайнерите и 
предизвикващи най-голям интерес у играчите. 
Липсват т.нар Вайедгоипдз, Все още шма неак- 
тиуВвирани територии и пзтапсе-и по игралната 
Карта, глопално липсва Нопог системата В бит- 
Кките между играчи. Нещо повече - няКолКо дни 
след излизането на играта на официалните фо- 
руми на МоМ/ В Щатите се появи съобщение оп 
бате Маз!ег на щапсКите сървъри, В Което се 
споменава че Нопог системата Въобще не е била 
замисляна за РуР. За пези Кошто не са играли 
онлайн игри, ова означава че играчи от Високо 
ниво съвсем безнаКазно могат да убиват играчи 
от ниско ниво - нещо, Коегпо беше недопустимо 
без съответните наказания обещани първона- 
чално от дизайнерите. Както Винаги, ВИ2гаго 
останаха Верни на себе си и излъгаха очаквания- 
та на феновете, обещавайки им едно, а предла- 
гайки им нещо съвсем друго. 

Три дни след пускането на играта В Щапите 
беше лансиран и дългоочакваният Рге-Огдег на 
МоМ/ за ЕВропа. Рекламното обещание бе, че 
Всеки Които си предплати ще получи Ключ за фи- 
налната европейска бета и СО с музиката оп 
играта. Това държеше на нокти сплотици хиляди 
играчи на Стария Континент, Кошто с непърпе- 


ние чакаха деня за Рге Огдег. И тогава се спука 
поредния мехур - оКаза се че за ВИ2гаго ЕВропа 
са само Великобритания, Франция, Германия, Ис- 
пания, Финландия, Дания и Швеция. Само на плези 
държави бе дадено правото да си заръчат пред- 
Варитено играта. Всички държави от Източна 
ЕВропа, В пова число и България, бяха подмина- 
ти. Холандия, Белгия, ЛюКсембург, Гърция, Тур- 
ция, Русия - също. И доКато за държавите оп 
ЕВропейсКия съюз не е проблем да си поръчат 
игра от Великобритания или ШВеция, за изпоч- 
ноевропейците е - защото нито един от мага- 
зинште, Кошто бяха Включени В промоцията на 
Виггага не доставя до нас. Факглът, че ВелиКо- 
британия не получи Сойесюгз Ед оп, и британ- 
ските фенове трябваше па си заръчват играта 
от Швеция или Финландия е достаптъчно поКаза- 
телен за малоумието на цялата организация. 
Оставям на страна факта, че огромният руски 
пазар бе потално пренебрегнат. 

Остава само месец, месец и половина до пу- 
скането на европейските сървъри. ИсКрено се 
надявам, че ВИ2гаго ще си извадят поука оп 
старта на играта В Щапите. ИсКрено се надя- 
Вам и да извадят нормалния аршин и да започ- 
наг да гледат на Всички играчи В ЕВропа с едно 
и също око. Защото нашите пари са със съща- 
та стойност Като на тези от Франция, Герма- 
ния или ШВеция, и аз Като българин се чувствам 
доста зле от факта, че Въпреки че за нас удо0- 
ВолстВвието да играем тази игра е по-скъпо от- 
Колкото за играчите от другите държави (най- 
Вече поради икономичесКото ни състояние), В/2- 
гага по никакъв начин не се стремят да ни уле- 
стнят В сдобиването с МоМ/ и с интегриране- 
то ни Към игралната европейска общност. Това 
Важи и за Всички държави от бившия източен 
блок. Имах Възможността да гоовря с доста хо- 
ра от Гърция, Словакия, Турция, Румъния, Унга- 
рия - Всички изказаха недоволството си и съз- 
Жалението си, че на нас гледат Като на Влора 
ръка хора. През 2005 година, В епохата на глоба- 
лизация и обединяване на нациите пова звучи 
доста пренебрежително и обидно. Но да Видим - 
ВИ2гаго имат още месец и нещо да покажат на 
ЕВропа и света истинсКото си лице. 
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брег Се!!: 
Спао5 ТПеогу 


риииег Сей определено е икона- 

та на стелт жанра. Точкапа, 

8 която иноватиВвният и оча- 
рователно антикомерсиален отцепник 
от редиците на приизмерните екшъни 
В лицето на порвия Тте! се срещна с 
Космическите бюджети, многомилион- 
ните продажби и интегрираните В 
играта реклами на ЗопуЕпсззоп. Поред- 
ният сбор от добри, но евтини идеи, 
попаднал В месомелачката на машина- 
та за пари. За да бъдат превърнати 
ВъВ Вече не чак толкова иновативни, 
но за смепка на ова изключително 
продаваеми, удобни за масовия Вкус и 
професионално направени Кебапчета. С 
гарнитура от неподправен холивудски 
фийлинг. 

Самият Сам Фишър пък е нещо Като 
бест-оф на същия този стелт жанр - 
по-циничен от Гарет, по-стшлен от 47, 
по-добре изглеждащ от Солид Снейк и 
по-смъртоносен от нинджата В 
Тепспи. Официалното трето издание на 
приключенията му би ппрябвало да се 
сблъска челно с рафтовете В специали- 
зираните магазини и - респективно - с 
харда пи някъде през март догодина. И 
за разлика оп Рапдога Тотоггоуг, КООтО 
предлагаше по-скоро нови геймплейни 
усещания, опколкото някакви реални 
иновации, Спаоз Тпеогу се очертава Ка- 


А?.»: 
Дава одит взет: съм люто. 


то пълнокръвна нова игра, излоскваща 
до блясък познатата формула и - най- 
сетне - поправяща някои от най-досад- 
ните недомислици В нея. Но нека Кара- 
ме по ред. 

Първогло нещо, правещо впечапле- 
ние В Зримег Сей: Спаоз Тпеогу, е но- 
Вият графичен енажин, Който - Видян В 
действие В едно ексклузивно филмче -- 
може да бъде охарактеризиран със 
сложното прилагателно „умопомрачи- 
пелен“ или с простото изречение „ще 
шмаш нужда от ъпгрейа“, В зависимост 
от личните ти предпочитания. В след- 
Ващите минути на същото това фол- 
мче започват да изникВат нови думич- 
ки, Включващи „страховит Изкуствен 
Интелект“, „скелепна физика“, „разчуп- 


Ване на линейния модел на придвижване 


из нивата“, „подобрен стпелт-метър“ и 
„добавка на голям и зъл на Вид нож Към 
инвентара“. 

Демонстрираното за Журналистиче- 
скопо братство първо ниво от Тео- 
руята на хаоса започва на някакъв не- 
приятен на Вид бряг В дъждовна нощ. 
Задачата - да бъде спасен ученият с 
благозвучно име Моргенхолт от лапи- 
те на някакви долни терористи. Не че 
на няКо0 му пука особено Колко точно 
ще бъде нарушена телесната цялост 
на Морги в хода на разпита - по-важ- 
ният момент е информацията от ум- 
ната му главица да не попадне В чужди 
ръце. И именно тук идва първата изне- 
надваща новост В очарователно линей- 


ния 90 момента път на Сам Фишър - 
попенциалният провал В опазването на 
Живота на учения не Води до надписа 
„т5зоп Тайед“, а до елегантна промяна 
8 задачите ти - да избиеш тероряги- 
те преди да са избягали с наученото. 
Този пот производителите са се опи- 
тали да се опдалечат максимално оп 
обичайния геймплеен модел на пробите 
и грешките, освобождавайки пе почти 
напълно от ограниченията на серията 
строги задачи. ОбожектиВвите ще се 
променят динамично В зависимост ог 
решенията ти или директно ще се пру- 
Качват Към следващата ти мисия, ако 
не успееш да ги изпълниш В тази. Дори 
ерепичното избиване на цивилни В Спа- 
05 Тпеогу ще доведе до рязък спад 6 
рейтинга на мисията ти, но не и 90 
Крао на самата мисия. Всичко това 
звучи много добре, но Всички сме наяс- 
но, че за да бъде реализирано на прак- 
пика, от 007 дой ще имат нужда от 
перфектен и гъвкав изкуствен унте- 
лект, Който да те шляпа през ръчици- 
те, Когато прекалиш с екшъна и да те 
потупва одобрително по главата, Кога- 
то си достатъчно стелт, но Капо ця- 
ло да те оставя да играеш В твоя соб- 
стВвен спил. Възможност, Каквато 
определено липсваше В предишните 
игри. Прекаляването с нивата на агре- 
сивност този път ще доведе един- 
стВено до проблеми, свързани с про- 
стата логика, че не е много добре да 
се правиш на отворен В база, прептъп- 
Кана с ВражесКи командоси. Което от- 
ново ни Връща Към подобренията В ИИЙ- 
то. В новия Зритег Сей Враговете ще 
шмат три спепени на бфителност. 
Вдигни малко шум ши угаси освепле- 
нието В дадено помещение и нЯКО0 лош 
пуч може да намине, за да разбере Как- 
Во става, Воден по-скоро оп мисли за 
плъхове и проблеми с електрозахранва- 
нето, опколкото от идеята, че В пе- 
руторията му е навлязъл Въоръжен 90 


пт «0 


зъби шпионин. Ако обаче бъдеш забеля- 
зан от Камера или наблегнеш на огне- 
стрелното правосъдие, Враговете 
спонтанно ще станат твърде ожида- 
телни. И В този случай лекият шум 
ши угасналата крушка ще бъдат Въз- 
приемани твърде сериозно и съответ- 
ната локация ще бъде надлежно прове- 
рена. Освен това е доста Вероятно 
лошкоВецът, който те е усетил, да си 
повика подкрепеление, за да му пази 
гърба, наместо самоуверено да се 
Втурне В мрака. А В същия пози мрак 
ще бъде хвърлена осветителна ракепа. 
Увлечи се В играта на Рамбо и скоро 
ще се сблоскаш с барикади и движещи 
се на отряди Командоси, с Кошто ще 
ти е почти невъзможно да се пребо- 
риш. Всяко повишение В нивото на бди- 
телност също така ще размества па- 
трулните маршрути, така че просто 
можеш да забравиш неща от сорта на 
„в тази стая стои един страж, Който 
на Всеки две минути се обръща с гръб 
Към Вратата и тръгва надолу по Кори- 
дора, така че мога да го заобиколя от- 
ляво“. От ЦЮ! Зой са се заКанили да за- 
личат глотално пъзеловата формула 
„хайде сега да Видим Какво се очаква да 
направим“ и непрекъснато да променят 
условията В нечестната си шпионска 
игра. Прочее Като Казах нечестна - ни- 
Вото на реализъм е довело и до пре- 
махване на особено досадното чийтва- 
не от страна на играта. В предишните 
серии при достигането на определени 
чекпойнтове оставените на сВеглло 
трупове авгломатично биуваха засичани 
ш алармата се Включваше, независимо 
че В цялата база Вече можеше да няма 
ЖиВ страж. Сега за да бъде засечен 


труп, някой Враг прябва да шма реална 
интервенция с него. Така че ако и3- 
биваш Всичко живо по пътя си 

няма нужда да прекаляваш с разчиства- 
нето. 

Но стига агресия, да се Върнем Към 
тиухото промъкване. За разлика от 06- 
единения стелт метър оп предишните 
серии сега Сам ще разполага с два ин- 
дикатора, показващи до Колко е скрит 
8 сенките и Какъв шум вдига В съот- 
Веглния момент. Криенето В мрака си 
е Класическо, но по отношение на шума 
се наблюдава едно много интересно но- 
ВоВъведение - Спаоз Тпеогу е първата 
игра, която отчита и фактора „звук 
от околната среда“. Последният е 
обозначен със специален маркер, Който 
показва В каква сгпепен шумът, Който 
Вдигаш ще бъде заглушен. Включи някоя 
пореща птопанчетата турбина или при- 
Клекни до някой Водопат и можеш да 
спреляш на Воля. Дори шумът Вдиган 
от самите Врагове ще бъде отчитан - 
ако двама терористи си Крещят 0с0- 
бено акгивно шансът да чуят тихите 
сплъпки на промъкващия се покрай гпях 
Сам запада значително. 

Самите нива ще предполагат раз- 
лични подходи за изпълнение на дадена 
задача, Като никой от тях няма да бъ- 
де откровено погрешен. Така например 
8 показаното ниво шмаш опцията да се 
притаиш до една отворена Врата и да 
чуеш информацията, Която един теро- 
рист предава по радиостанцията си. 
Ако избързаш и се Впурнеш Вътре, 
очиствайки го Веднага, няма да чуеш 
трансмицията, но ще можеш да от- 
Криеш същото инфо надлежно прибрано 
8 една близКа папка. Нереалистично, но 


определено подобряващо геймплея. 

В арсеналът също са насптопили по- 
добрения, първото и основното оп Ко- 
што е Вече споменатото добавяне на 
един голям и особено остър нож. С 
Който Сам може да отваря Ключалки, 
да реже палатки и - най-вече - да пре- 
рязва гърла с полкова елегантни дви- 
Жения, че раздаването на плупаници опа 
предишните части започва да ми се 
струва още по-смешно. Единствената 
демонстрирана нова шпионска джаджа 
за момента е ОСР добавката Ком пи- 

-столета на Фишър, с чиято помощ 
можеш Временно да деактлиВвираш вся- 
каква пехника Към Която я прикачиш. А 
с подобрения изкуствен интелект е 
много по-добра идея да обезвредиш 
Крушката си с ОСР-то, наместо да я 
простреляш. Примигването и спонтан- 
ното угасване ще наведат лошите на 
идеята за проблеми с НЕК, но сплъКла- 
та по пода определено ще ги накарат 
да извадят калашниците си и да по- 
търсят шпионския ти задник. 


Новите движения (протягане нагоре 
изпод някое ръбче, хващане на наблюца- 
Ващия лошкоВец за Крака и изхвърляне- 
то му В бездната, разбиването на Вра- 
ти с рамо) от своя страна могат да 
бъдат предмет на опделна статия, 6 
игра Която и без това Винаги е поспа- 
Вяла нови спандарти В моушън Кепчъ- 
ринга. А добавеният КооператиВен Ва- 
риант за игра ще Вдъхне толкова мно- 
го свежест В и без пова брилянтното 
заглавие, че ако 
и след излизането на Спаоз Тпеогу 
продължиш да ми играеш само ЦеЕс да 
знаеш, че просто не се познаваме. 

Какво повече да пи Кажа? Примерно, 
че Спаоз Тпеогу реално погледнато 
е била почти готова още през септем- 
Ври и ВсичКо, което ще бъде правено 
по нея до март ще е свързано с из- 
глаждане на геймплея и избиване на бъ- 
гоВвете. И ако Всичко протече по план 
ни очаква не просто по-добрия Зриег 
Сей, а по-добрата игра. Чакаме 


Вемеу/ 


Месецът, Който геймърската ти особа е желала от години, дойде! Хитовите заглавия 
заваляха Капо пороен есенен дъжд през Октомври. Събитието, разбира бе, Най!- Не 2 - 
Уаме стоВариха Като Всепомитащ Юмрук най-чаканата игра за последната петилетка, 
ако не и за Всички Времена. На следващите страници ще прочетеш за това Колко оп плях 
успяха да отговорят на очакванията и Колко оп плях шмаха за цел просто да източат 
Коледните пи спесплавяния. Редно е да споменем, че някош декемврийсКки диаманти не 
успяха да намерят място В настоящия брой - реверансът ни Към олд-сКкуул феновете на 
списанието Всъщност леко ограничи новата ни насока да пи представяме Възможно най- 
много заглавия Всеки брой, но - плака или иначе - настпоящият е пълен до Коризкрата с 
хитоВи такива, поне едно оп кошто сме сигурни, че ще се окаже пвоят Коледен подарък. 


Такъв, какъвто си си го представял. Едно е сигурно, Декември определено е Май за 
геймърската индустрия. Ние ти пожелаваме поне 12 такива месеца през идната година -- 


Време за гейминг Все ще намериш... 


ушвипхуПза 8 ОнуФИ ИУН 


Оиаке | Агепа 


Негоез 


На!- Ше 2 


Речник 


А - Изкуствен интелект. ОбикноВено се отнася за 
това, Колко добре (правдоподобно) Компютърните 0по- 
ненги реагират В дадени ситуации 


Витр-тарртд - Техника, при Която различни свеплин- 
ни ефекти придават дълбочина на пекстурите 


Се!-зпайта - Техника, използвана за пресъздаване на 
30 обекти, Кошто са Като рисувани на ръка (Ме! бппд Ка- 
Фо, Х) 


сб - Компютърно генерирана графика 


Спрпо - ПотъВване на част от плялото на даден 
обект В друг. 


Оер! ог Ееш - Ефект, Който разфокусира изображение- 
то В дълбочина създаващ илюзия за дистанция 


Огам Оапсе - В Каква дълбочина Виждаш терена 
ЕЗ - Еестопс Емепаптеп! Ехро. Най-голямото В све- 
та изложение за Компютърни и Видео игри (Лос Аноже- 


лис) 


ЕСТ8 - Най-голямото европейско изложение за игри 
(Лондон) 


ЕМУ - Е Мойоп Мдео. Обикновено това са анимирани 
Св шли заснети Видео Клипове 


ЕР - Кадри за секунда. Колко Кадъра се изобразяват 
за една секунда 


15Р - тете! бегисе Ргомфег. Фирмата, Която ти ос- 


| хоаррин 0 заюшощцо ебу иобеа 


МАЗ 10 иоцоаипвен : шооа 


КАКВО ОЧАКВАМЕ 


игурява достъп до интернет 
дадфез - Спъпаловиден ефект при линиите, Кошто по 
принцип трябва да бъдат прави 


Мате - Малка, В повечето случаи простовата 
игра, Която може да се отключи В процеса на играене 
при дадени заглавия 


МоЦоп Биг - Илюзорни Кадри след обектите, създава- 
щи Впечатление за реалистична скорост 


МоЦоп-саршге - Записване на движенията на Живи ин- 
дивиди, за получаване на по-реалистични анимации по 
Време на игра. 

НРС - Учасгниците В дадено заглавие, Които срещаш, 
но не можеш да Контролираш 


Рагнс!е еНнесв - Ефекти Като пушек, сняг, дъжд и др. 
пресъздадени В реално Време“ 


Рор-шр - Ефект пипичен за игрите с нисък дгам, Фегап- 
се, характерезиращ се с Внезапнапа поява на обектите 
от нищото 


ВРО - Кое Раутд бате. Игрови Жанр, В Който главна 
роля заема развитието на Вашият герой/герои 


ВТ - Веа! Те згаеду. Игрови Жанр, обединяващ игри 
Като 
Соттапа 8 Сопдиег и Аде о! Етриез 


765 - Най-голямото азиатско изложение за игри (То- 
Кио) 


Тпид-рапу - Софтуер създаден за дадена Конзола оп 
Компания различна от производителя на конзолата 


| ядам да пиша с ясното съзна- 
| ние за безполезността на начи- 
нанието. За игри Като Халфа 

няма смисъл да се пише пост фактум. 
Нека не пи звучи парадоКсално - функция- 
та на гейм-пресата е да даде информа- 
ция, да пе ориентира във Въртопа от за- 
главия, Които пе заливат ежемесечно. В 
Крайна сметка - да пи помогне да напра- 
Виш най-добрия избор за себе си. Докато 
Халфът просто излиза и Всеки си го Купу- 
Ва - без да се замисля особено, без да се 
интересува или пък да чака рецензиите на 
тоя ш оня, изживяващ се Като гейм-жур- 
налист от първа величина. Майната им 
на такива. За На!-Ме 2 всеки има свое 
мнение и не признава ничие друго. Точно 
по това можеш да разпознаеш Великата 
игра, Впрочем. 

Добре, Какво ми остава на мен В пак- 
ъВ случай, пишейки за най-значимото съ- 
битие през последните години В РС гейм- 
индустрията почти месец след появата 
му на пазара? Би трябвало много да пе е 
срам, ако Вече не си превърглял Халфа по- 
не Веднъж. Не, направо не искам да си го- 


Воря с теб, ако така стоят нещата. И 


Какво точно очакваш от мен - 


Ведомя надлежно Колко ми 
мизирам силните и слаби 
Враговете и да пи пред ; 
Кас характерисгликител 1 

Или пък на превозните средства? 
Много ми се исКа, В случай, че 1306- 
що изпадна дотам да обяснявам с“ 5 Е 
Важен тон на някого неща, Кошто 
той прекрасно знае, да мога да 
изляза по някакъв начин извън 
себе си, за да се напсувам В 
лицето. 

Ще направя друго. Тази 
стапия няма да екстра- 
полира Върху презумп- 
цията, че читате- 
лят се нуждае 


от информация, защото плова просто не 
е Вярно. Ще използвам опделените ми 
сглраници, за да напиша своето лично, де- 
бело подчертавам лично мнение - и пе 
моля да не го обвързваш непременно с 
екипа на списанието - опитвайки се да го 
обоснова аналитично, доколкото ми по- 
зволяват Възможностите. А пи ще ре- 
шиш дали ти е интересно да го проче- 
теш. 


За Комерса 

„Виж Дидо, правилният ход ще е да 9а- 
деш 10 на Халфа. ЛамЮгите, дето не поз- 
нават друго освен Соитег Зике, точно 
това очакват. Хардкор феновете на Уаме 
и първия Халф ще те разпънат на Кръст 
ако 0 дадеш по-мал- таг 
Ко. От Комерсиал- а 
на гледна точка 
няма по-верен 
избор. Ако тол- 
Кова държиш да 
си чист пред се- 


ИЛМ 
ДИСКЕ : 


бе си, спомени 8 статията, че играта не 
е точно за 10. Но нали Вече Оценявате с. 
Кръгли числа, а и В близко бъдеще вава ли 
ще се заглавие заслужаващо я повече -< 
логично - си 0 присъдил най-високата 
оценка...“ 

Нещо В този дух ми Каза един прия- 
тел, споделяйки му, че В редакцията се 
Вихрят спорове около пустата оценка на 
Халфа. ЯВно забравил, че новата ни си- 
стема за оценяване, освен Кръглите чи- 
сла, въведе и една по-ВисоКа Крипичност, 
според Която за 10 може само дедо боже. 
Или почти. Всъщност, аз май бях един- 
спвеният от пия дето се надвиквахме, 
който смята, че 9-Ката е почното мя- 
сто, Където трябва да спре стрелката. 
Поне личният ми, хм... кефометър пова 
тВърди. Много е Възможно да греша, раз- 

- бира се. Какво пък, може би наистина 
трябва да дам 10 и да се приключва с 
глупостите. 

Да, но... знаеш ли, човече, те Компро- 
мисите се прупат с годините. Доста 
неусетно, при това: В началото - под пе- 
Жестта на аргументи от сорта „за 906- 


рото на еди К. Во си“ или „в името на нам 
що си“, после - поради пова, че след Капло 
си Казал „а“, не можеш да не Кажешйи 6“, 
В по-следващ етап - просто заради умо- 
рата. Накрая - по навик. И все някога 10- 
Ва моменгтъта, В “който се оглеждаш В 
огледалото на собствената си съвест, а 
срещу тебе стоиш непознат. 

Това е моята статия, нали не бъркам? 
И това, Както Вече изрично подчертах, е 
моето лично мнение. Така че, да не губим 
повече Време. 


Тежестта на Короната 

На!-Ие се окичи с нея преди 6 години. 
За повечето почитатели на шутърите 
от първо лице, Както и за повечето спе- 
циалисти не подлежи на съмнение фак- 
тът, че по е Кралят. Аз самият имам 
известни резерви, но В случая съм мал- 
цинство и ще си затрая. Само ще споделя 
- за да не съм Капо - че ако първият Халф 
прутежаваше графика и атмосфера Като 
на В1оой 2, съчетани с история, левъл би- 
зайн, мулпиплебър и синематици с убий- 
стВеното Качество и сила на Внушение, 
Като тези В 51М; Както и поне един Ку- 
лтоВ персонаж от ранга на Елексис и Кал- 
еб - Вместо очилатия бивш зубър Гордън 
- то би заслужил титлата без ни един 
глас Във възражение. Но да приемем не- 
щата за пакива, Каквито ги Вижаа бол- 
шинството и да спрем дотук. 

Има малък проблем Във 

ВърхоВенството обаче. 

Проклятието на големите 

очаквания тегне над всеки 
лидер. Така еи с Най-Ие 2. 

От него се очакваше да помете Всичко 
по пътя си, бидейки несравнимо по-добър 
от Всяка друга екшън игра, Във Всички 
елементи и пунктове на геймплея. Не 
просто да размести с лакти КонКу- 

ренцията, докато плържестве- 
: но приспъпва Към най- 
Високото сплъпало на 
почетната сптъл- 


бица, а да мине през нея Като танк през 
дегсКка площадка; Като плухла четворка 
през Варов разтвор; Като Снежанка през 
Седемте ужуджета; Като Моника Белучи 
през спалнята ми... упс!... това беше за 
друга статия. 

Да пренапише изцяло Жанра! Огромно- 
то желание на феновете на РС-то - Кои- 
то през последните години на гейм-лива- 
дата с четирилистни деглелини, берапа 
основно маргаритки и КъсайКи лисгтенца- 
та все опират до „не ме обича“ - за реа- 
билипация на любимата шм платформа, 
нажежи допълнително температурата В 
термостата на очакванията. За само- 
чувстВието им беше Важно Най-Ие 2 да 
е толкова могъщ, че с чиста съвест да 
кажат „да, ама за Конзоли няма - няма и 
да има скоро - игра Като Халфа“. 

Исплината обаче е друга. Не се наемам 
с Категорична оценка при сравнение с На- 
ю 2, но ако Най-| Не 2 Все пак е по-добра- 
та игра, то тя е по-добра със съвсем, 
ама съвсем малко. АКо пипаш мен, Уа/е 
просго не дефинираха достаплъчно ясно и 
отКрито намеренията си, а именно - че 
ще правят игра, Която по-скоро ще се 
доближава В максимална степен до пред- 
шестВеника си, отколкото ще осъще- 
сповява някаква революция. Вместо това 
станахме свидетели на добре познати 
маркетингови трикове и на ЕЗ Видяхме 
филмче, Което Внушаваше съвсем друго - 
умело сглобените Кадри и Внимателно се- 
Лекглираното инфо оставяха у зрителя 
Впечатление за епохални нововъведения, 
за радикална промяна. Не само по опно- 
шение на технологичната база на играта 
- там нещата наистина са на грандиозно 
ниво, спор няма - аи В чисто Концептуа- 


“в ка 
мят и напаснап дудкъм др 
Р г. г, 2 


на шлосерсКо-шлифовъчните умения на 
програмисти, художници, левъл и гейм 
дизайнери. Играта блести до съвършен- 
ство В почти Всяко едно отношение. Не 
се сещам за друг продукт от подобна Ве- 
личша - с полкова богат свят и анало- 
гично мащабен геймплей - Който да е и3- 
гладен и полиран с такъв перфекционизъм 
и детайлност. Така че Коренът на злопо, 
ако изобщо е удачно да се използва пази 
метафора, не се Крие В изпълнението, а В 
самия фундамент - В Концепцията на 
геймплея. 

И смятам да докажа и двете си пвър- 
дения. 


Изпълнението 

От Къде по дяволите за започна? Хай- 
де да е от онази мисъл. Първото, което 
си помислих, след Капо Въздействието 
на играта отшумя и започнах да разсъж- 
давам за нея по-глобално, беше, че Вече 
съм наясно Къде са отишли 6 години раз- 
работка. В бурна интелекглуална дейност 
ш адски много работа. Виждал съм 90- 
стапъчно игри с неосъщестВен потен- 
циал. Заглавия, В Които прозира фактът, 
че създателите им са имали прекрасна 
идея с Какво са се захванали, но ясно личи 
и Къде сроковегле, изчерпването или пък 
умората са прекършши стремежа към 
съвършенство и играта е правена по 
инерция. Или дори по задължение. В Най- 
Ше 2 подобно нещо е невъзможно да се 
забележи. Имам чувството, че ВсяКо ед- 
но ниво е било многократно предъвквано, 
премисляно, изглаждано, от него е махано 
ши пък прибавяно, докато се получи точ- 
но това, Което живее В представите на 
разработчиците. После е опделено още 
толкова време, за да се обработят нива- 


-- та по начин, характерен за парченцата |. 


от пъзел < ощато така добре с 0фор-- ; 


го, че да се 


- 


> 
ч. 


„ там и са адски убедителни 


свържат В едно монолитно цяло. При все 
ясно изразеният стремеж да се създаде 
един много разнообразен и разчупен гейм- 
плей, Кобпо няма да принуждава играча 
отегчително дълго да прави Все едно и 
също, а постоянно ще го изправя пред 
нови предизвикателства и нови гейм- 
плейни схеми, Халфът оставя удивител- 
ното усещане за неразривна цялост. 
Имаш ли идея Колко трудно се постига 
подобно нещо? Най-Ие 2 се играе инпу- 
итуВно, интериорите и експериорите не 
просто се сменят - пе преливат от един 
В друг, действието не се накъсва, а пре- 
нася играча оп една ситуация В друга с 
почги феноменална лекота. Тук-там само 
се долавят бегли оттенъци на сценарна 
задължителност. Геймплеят се, хм... лее 
е Като че ли е най-точната дума. И увли- 
ча. За разлика от много други заглавия, 
Където скриптирането буквално пи Вади 
очите, пук за да забележиш сКкриптове- 
те, трябва целенасочено да изключиш 
мозъка си от действието и да Внимаваш 
за тях. Непрофесионалното оКо мъчно би 
ги регистрирало. Дори улпимативнште 
за подобни игри срещи с босове са Вписа- 
ни Като естесповена част от дейсповие- 
то. Нищо по-специално не пе подготвя 
за тях - просто 8 един момент нещата 
се случват. 

Говорейки за цялост обаче, може би 
първо прябваше да оглдам заслуженото 
на факта, че Уаме са успели да създадат 
един завършен свят, със своя собствена 
логика и закони. Макар историята В игра- 
та да е изпъстрена с бели петна и липса- 
та на някои отговори да е повече оп 
очевидна, Вселената е добре аргументи- 
рана и достоверна. Не знаеш, да речем, 
как и откъде сасе появили гигантските 


трикраки бтдег-и, но В мига, 8 Който ги 


0биш, това Вече няма знач 


стВието си. Като цяло фабулата непрек- 
ъснато дразни и подхвърля малки Късче- 
та информация и следи Какво се е случи- 
мо, но никога не свързва реално точките. 
В Халфа преките опговори са далеч по- 
малко от Въпросите, но пова не ми пре- 
чи - и В изпочната Култура, на Която 
съм фен, е същото. 

Мигове след началото, докато на фона 
на потракващото и отнасящо ме Ком С!- 
у 17 метро се изписваха „кредитите“ 
(между Които Всеки българин с гордост 
би трябвало да е регистрирал името 
ВиКтор Антонов), Както и после - при- 
стигайки на гарата, Кодето ме посрещна 
настръхналата и заплашителна апмосфе- 
ра на един град под окупация и полицейска 
бруталност - с плъркалящите се по неме- 
тения под листовки, плакатите и граж- 
данските обяви Вече бях вътре В играта. 

ВелиКолепно пресъздаден хлад и нагне- 
тен страх има В пези първи няКолКо оп- 
Криващи минути - дебнещ В сенките на 
контраста между отпуснатите, безволе- 
Ви пози и сковани изражения по лицата на 
случайните граждани и арогантното, 
пежкарско излъчване на „полицейските“ 
части. Силата на Внушението рязко еска- 
лира, Когато заговаряйки персонажите 
установяваш, че Всеки е унифициран - 
със своя собствена физиономия, история 
и лична причина да е пук, на пова място. 
Не, брутално е просто - начинът, по Ко0- 
то хорицата пи Казват по няколко думи 
- тихичко, почти шепнейкКи, след Което 
забиват поглед В земята, опитвайки се 
да не привличат Вниманието на унифор- 
мените. И пак Контрастът е смазващ -- 
гласовете на „спукитените на реде, пре- 
чупвани през шлемофоните, звучапикато 
металически, нептърпящ Възражения, ръм- 3 
жащ полуговор. Спу 17 едва ли би могъл 
да бъде по-негостоприемен. : 

Много птънък усет 8 изграждане на ця- 


-- 
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Най е 2: Хроники 


Юни 1999 г. Гейб НЮъл произнася бележитата 
фраза „Този път залозите са различни, с Ко- 
ето де факто стартира разработката на си- 
Куъла - 6 месеца след завършването на Най- 
Ше. Решено е, че за целите на Най-Ие 2 ще 
бъде писан нов енджин, Като ще се започне опа 
нулата. Работата по него отнема на Маме 
почти 3 години 


15 Януари 2000 г. Майк Харингтън (съоснова- 
тел на Иа/е и близък приятел на Нюъл) напу- 
ска Компанията. Купуват заедно със съпруга- 
та си една 77-футова яхта (МУ Меапдеп) и В 
момента пътешестВат около света. Прия- 
телството между Харингтън и НЮъл датира 
още от ранните 90 години, когато заедно ра- 
ботят за Мсгозой. През 96-та напускат Кор- 
порацията на Гейтс. за да основат Компания с 
равно дялово участие - Уа/ме 


Началото на 2000 г. Водят се дискусии около 
продължението на историята. „Ние все още 
искахме да направим игра за Гордън Фрийман. 
Проблемът беше, че оригиналната игра се раз- 
Виваше само 8 Васк Мезза, а сега имахме Же- 
лание да надникнем 8 ставащото извън стени- 
те на Комплекса,,. Виктор Антонов (художе- 


в -: таза“ чаечва < 


Текст: Пийег 


стВен директор на проекта) предлага декорът 
на играта да е изпълнен В спил „предградия на 
типичен източно европейски град, Идеята се 
приема. Ражда се Спу 17 


Средата на 2001 г. Вече от 2 години Иаме ра- 
ботят усилено Върху новата си игра В условия 
на пълна секретност. В Края на лятото еки- 
път е готоВ с първото Ги! зсае демо, поКаз- 
Ващо Ключови елементи от физичния енджин и 
графичната платформа. То няма общо със сце- 
нария на играта - В него банда мародери раз- 
грабват магазин за телевизори. Плановете са 
за работеща демонстрация, Която да може да 
бъде показана на ЕЗ през 2002 г. В Края на ок- 
томври става ясно, че стадият на разработ- 
Ка не позволява Конструшрането на достапт- 
чно Впечапляващо геа! ите демо и официал- 
ният анонс е отложен за 2003 г 


Март 2002 г. Докато основният екип на Уа/ме 
работи по играта, Гейб НЮъл съсредоточава 
усилята си Върху Зват - супер-амбициозен 
проект за принципно нов начин на дистрибу- 
тиране. Слуховете са, че именно еат, олице- 
творяващ опита да се избяга от зависимост- 
та от големите разпространители, сКарва 
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лостната апмосфера се откроява тук - 
нищо излишно, а Всичко нужно е налице. 
Подобно е положението и с повечето 
сКриптирани моменти, служещи за свое- 
образни преходи между нивата шли про- 
сто за развитие на сюжета. Няма пре- 
тупани сцени, Колкото да се опбие номе- 
рът. Моделите са най-доброто, правено 
90 момента - с разкошни движения, буд- 
на и изразителна лицева анимация; син- 
хронизирането на гласа с движението на 


устните е просто нов стандарт. 


Опитвам се да Кажа следнопо: 
светът на Най- Ме 2 е представен по- 
обстоятелстВено, отколкото сме свиК- 
нали да Виждаме В другите игри, с много 
повече Вглренчване В дребните деглайли, 
мънучките елементи, без Които сме 
сВикнали така или иначе да минаваме. Но 
фактът, че са там, бива регистриран оп 
подсъзнанието и пова те оставя с по- 
богато усещане за славащопо на екрана. 

Всичко е подчинено на пози принцип. 
Например левъл дизайнът. Халфът 0е0- 
ствително е зашеметяващ, що се оглна- 
ся до архитектурата на нивата. Това, 
Което пичовете са направили - ни повече, 
ни по-малко - е, че са проеклирали цял 
един огромен град, Както и няколко други, 
също доста обширни локации. При плода, 
пресъздадени толкова реалистично и по- 
дробно - до пъркалящите се пцайги В 
дворовете на Къщите, изоставените да 
гният грохнали Возила, Всякакви едри и 
дребни боклуци - че будят съмнението 
дали не същеспвуваг някъде все пак. Ка- 


Уаме и Имепа! Ипмегза! (държаща правата за 
разпространение на продуктите на Из/ме). 


Март 2003 г. Нюъл прави едновременно най- 
печеливВшия ход и най-голямата грешка В Ка- 
риерата си. На 21 март светът за пръв път 
узнава, че Уаме работят с пълна пара по 
продължението на феноменалния си хит. Нюъл 
се ангажира и с твърда гевазе дата - 30 Сеп- 
тември 2003 г 

През май същата година на ЕЗ е показана и 
първата публична демонстрация на На! е 2, 
Критика и фенове са безкрайно впечатлени 
Играта отнася наградите бате Спйсз Амагд и 
Вез! ог ЕЗ 2003. 


Средата на 2003 г. Започва да става все по- 
ужасяващо ясно, че играта няма да бъде за- 
Вършена В обяВения срок. От Из/е обаче мъл- 
чат. Времето напредва. През Юли Имела! не из- 
държат. На 29-ти те пускат кратък анонс, с 
Който се обяснява, че официалната пусковата 
дата е променена от „твърдото“ 30 септем- 
Ври, на „някъде през празничния сезон на 
2003г. „През август обаче, Иа/ме продължават 
да твърдят, че 30 септември Все още Важи 
Объркването е пълно. На 23 септември грозна- 


то българи, имаме особена причина да 
чувстваме тази игра близка - често 
шмах усещането, че съм попаднал В по- 
стапокалиптична паралелна Вселена, В 
която София е превърната В рушни, а 23 
се движа сред плях. Видях проекциите на 
„Младост“ и „Люлин“, почти съм готов да 
се закълна, че бродих и из онова, В Което 
се е превърнала Товарна гара; Комините 
на нещо много наподобяващо Кремиковци 
се губеха В далечината, докато обикалях 
из Каналите. Ще го Кажа простичко - ар- 
хитектурата ме накара десетки пъти да 
си задам Въпроса „Виждал ли си някога не- 
що по-добро от пова, Копеле?“ 
Вглеждайки се професионално В левъл 
дизайна прави Впечатление, че е планиран 
и изграждан с особено Внимание и Вещи- 
на, за да е убедителен и Като самостоя- 
пелен оппрязък, и Като логична част от 
общата последователност. Реализирайки 
идвята си за разбиване на монопонност- 
та на геймплея, Уа/ме са се опитали да 
предложат на играча непрекъснато про- 
менящ се сплил на игра. Тук за мисии Ввсъ- 
щност може да се говори В много услов- 
но наклонение - по-скоро иде реч за при- 
движване по гигантска Карта, Като по 
пътя се случват разни неща. Ще ги наре- 
Ка задачи и общо Взето В плях „става ек- 
шънът“ ши пък се изисКва малко наблю- 


даплелност и съобразителност, за да се 
разреши някакъВ простичък позелов вле- 
мент - Като например напъхването на 
бидони с Въздух под платформа, за да се 
издигне и да послужи Като рампа за за- 


та истината излиза на бял свят - проеклът 
не само, че не В Във финален стадий - по0 90- 
ри не е близко до това. 

НЮъл замлъква. До този момент той е полу- 
чавал по около 400 мейла на ден от фенове ше 
отговарял персонално на почти Всеки един от 
тях. 

На 30 септември В Кратко изявление, публику- 
Вано на ЗпасКпеууз Мер, Иаме също признават, 
че играта ще се забави. 

На същата дата АТ! (налели според слуховете 
над 56 000 000 В проекта) организират гран- 
диозно парти по случай пускането на новата 
си серия Видео Карти и предполагаемият успо- 
реден ге!еазе на Най е 2. За целта те анга- 
Жжират целия остров Алкатраз. С очевидно 
огромно нежелание НЮъл Все пак се появява на 
партито. Пристига В 20:30 и напуска почти 
Веднага след мероприятията по опкриването 
- Към 21:30. Отказва да отговаря на Въпроси- 
те на Журналистите 

ИзнерВвено, Къмюнштито започва да надава ро- 
пот. 


Септември 2003 г. Оказва се, че проблемите 
едва сега започват. Гафът с пропуснатата пу- 
скова дата изведнъж минава на заден план, и3- 


в. 
иа 


--<- 


х. 
за 


сидване и изстрелване на Возилото пи 
Във Въздуха. Доста разработчици, В 
опит да постигнат същото, хващап 
лесния път и или изведнъж Кардинално 
сменят обжектиВа на мисията (но по съ- 
щество нивото си оспава идентично), 
ши те захвърлят на друга Карта - често 
с но набор от оръжия - Кодето повта- 
ряш на практика същото (но при малко 


Най |Ие 2, Вклк 


За НЮъл 


Януари 2004 г. Н 
на НЮъл, В който п 
Гейб му 


по-различни условия). Тук подобно не- 
що не се наблюдава - дизайнът дина- 
мично се мени и нагажда Ком Кон- 
Крегната задача - геймплеят прелива 
от един сплил В друг без разкъсване, а 
архитектурата е Композирана толко- 
Ва гениално, че да направи Възможно 
Всичко плова по неуловим начин. Гигант- 
ска е разликата между това да създадеш 
игра, нацепена на опаелни нива и па съ- 
пвориш свят. Уа/ме са направили Второ- 
то. 
Позволи ми да те Върна Към подзагла- 
Вието на пази статия. Доста се чудех 
дали аналогиите с Поот 3 са уместни. В 


Юли 2004 г. И 


15 Септември 2004 г. 


Края на Краищапа двете игри са съвсем 
различни. Но, уместни или не, те са неиз- 
бежни. Капо механика на геймплея Ооот 
Зе палеч по-елементарната игра. На фо- 
на на Халфа изглежда Като артефакт оп 
праисторическите Времена. Абсолютно 
праволинеен, Концептуално опростен 90 
„а“ и“6“ и несравнимо по-лесен за реали- 
зация. Не говоря за енажини В случая. Но 
тъй Като нямам намерение да отварям 
сериозно дума за графиката на Най-Ие 
2, ще използвам случая да Кажа нещо. 
Макар на пръв поглед пекстурите тук 
да изглеждат по-нисКодетайлни от тези 
8 Ооот 3, и пова подвежда мнозина да 


: Най Ше 2 


Най-|Ие 2: Пост-ФАКТУМ 
29 Ноември 2004 г.) 


Ноември 2004 г 


Най Це 3 


дават негативни оценки за графикаппа, 
много бих искал да Видя Компютъра, спо- 
собен да изобрази пези прептъпкани с 06- 
тайли нива и огромни открити про- 


сглранспва с Ооот 3 енджин. Точка. Зошг- 


се чудесно се справя, на пози етап пруд- 
но би могло да се желае нещо по-добро 
Като Визуализация. Лочното мо мнение е, 
че опглимизацията е перфекглна, а играта 
изглежда превъзходно, и най-Важното - 
далеч, далеч по-реалистично от пласгма- 
совия изглед на потъналия В мрак Поот 
3. И Като стана дума за мрак, епо че 
стигаме до същината. Ако има нещо, В 
Което Ооот 3 безапелашионно да превъз- 
хожда Най-|Ие 2 то това е плътността 
на атмосферата. 

Ооот 3 ге смазва! Награпва пи ат- 
мосферата си непрекъснато, хвърля те В 
зъбите 0 с първите Крачки и те осглавя 
там до Края. В него няма фън. Може и на 
Всеки ъгъл да забива В съзнанието пи 
тлъсти адреналинови инжекции, но няма 
забавление. В Халфа е точно обратното. 
Това са аве заглавия с диаметрално про- 
плувоположни Концепции. Създагелите на 
Най-Ие 2 са нямали за цел да използвап 
атмосферата по начина, по Който се и3- 
ползва преса за изпезание, ге са искали 
тя да е почно толкова Въздейспваща, 


колкото е нужно за целите им. Всяко пре- 
каляване би довело до отнемане на част 
от аркадния фън, Ком Който разработчи- 
ците са се стремшли. И тъй Капо плук 
опасно близо приближавам бо следващата 
графа - тази, В Която ще развихря Кри- 
тичността си - ще изоставя темата. 
Но се опитвам да пи Внуша отново то- 
ва, което споменах вече - пази игра е 
дяволски добре обмислена и прецизно реа- 
лизирана. Когато прозреш идеята, Върху 
Която е изградена, пи остава единстВве- 
ното да онемееш В респект пред съвър- 
шения начин, по Който е посплигната гля. 
След Като изиграеш Поот 3, Веднага мо- 
Жеш да изброшш нещата, Които са пи 
направили Впечатление, именно защото 
идейната импотентност на /0 е довела 
дотам, да преексплоатират малкото, В 
Което се чувстват добри. Докапо след 
изиграването на Най-Не 2 пова съвсем 
не е толкова лесно - играта е правена с 
много мисъл за Всеки елемент на гейм- 
плея и почти нищо не изпъква напрапчи- 
Во над оспаналите. 

Може и да ти е направило Впечатле- 
ние, че докато говорех за геймплейно раз- 
нообразие, пропуснах да спомена примери. 
Причината е дяволски проста. Цялата 
игра е пример. Ти си Вътре и знаеш, че 
играеш голямо заглавие, но позъКкът пи 
не успява да селектира ясни аргументи В 
подкрепа на пова ти инпуштивно знание. 
И все пак - смазващата сцена от среща- 
та ми с Сипзтр-а на шосето, Когато бъ- 
гито се заби В Купчината ръждясали та- 
ратайки, препречили пътя. Шест изстре- 
ла с управляемите ракети, преди чудови- 
щето пропадне сред черен дим и разхвър- 
чали се ламарини Ком земята. НиВото на 
моста, Високо горе, и гъделът под лъ- 
Жичката, Когато Вяпърът и минаващите 


далеч отдолу влакове 
Караше гигантската , 
метална Конструкция / 
да се тресе. Няколко 
разкошни моменти В 
Каналите, малките пъ- 
зелчета и екшън моменти, Които ме при- 
нуждаваха от Време на Време да слизам 
от... Каквото и да е там - странната 
Всъдеходна машинарийка, Както и удовол- 
ствието от това да минеш през поддър- 
Жащите греди на няКоя платформа и ба 
наблюдаваш срутването на цялата Кон- 
струкция с Все гадовете отгоре 0. Част- 
та 8 запвора и онзи фантастичен отря- 
зък, Когато глрябваше много Внимателно 
да преценя Къде да разположа трите пре- 
носими стрелкови Кули, защото Врагове- 
те идват от шест посоки. Още помня 
как бях блокирал два от подстъпите Към 
позицията си със сандъци и Как не след 
дълго противниците намираха някакъв 
начин - В повечето случаи разрешаваха 
проблема радикално, с граната - да прео- 
долеят барикадите ми. Преигравах де- 
сетки пъти и Винаги, ВИНАГИ, събития- 
та се развиваха по различен начин. Това 
принципно Важи за цялата игра. Изку- 
ственият Интелект не е най-добрият 
Възможен, но е по-добър от дигиталното 
Кконвейерно малоумие, Което представи- 
телите на жанра изливат Върху ни напо- 
следък. Набива се В очи фактът, че оп- 
делните пипове Врагове имат различни 
нива на интелект и това ги персонифици- 
ра Видово, независимо от модела шм на 
поведение. Няма пропливоречие, ето обяс- 
нявам - моделът на поведение може да е 
различен, например едните зомбита ще 
Вървят към теб бавно, с протегнати ръ- 
це и няма с Какво да те изненадат, дру- 
гите са адски бързи, могат да се Кате- 


Тпе Зоигсе 0 Тпе бате 


Мисля, че Коментари опносно Качеството 
на енджина на Уаме са просто излишни. Това е 
платформа, притежаваща Всички необходими ха- 
рактеристики, за да бъде сред Водещите и зан- 
апред. Само дето Гейб НЮъл и Компания малко 
се пооляха Вдигайки шум оКоло Зоигсе и особено 
около римейка Най-Ие: Зошгсе, а той на прак- 
тика е абсолютно същата игра от 98-ма. Има 
хубава вода, физика и малко ефекти. Нито пек- 
стурите, нито моделите са докоснати. Видях- 
ме. че Ви е прекрасен енджина пичове, за Какво 
трябваше да се излагате плака? Жалко! Положе- 
нието с наскоро пуснатия мултиплейър също не 
е съвсем розово - само с две Карти, Куп липсва- 
щи опции и сериозни проблеми с кода. Макар да 
е зверски забавен и да запазва духа на оригина- 
ла, този Компонент на играта ще се нуждае оп 
доста работа. Вероятно ще се спрем по-по- 
дробно В следващия брой 
Не, Зошгсе не е трудна за работа платформа: 
Просто не трябва да се прибързва, Както на- 
правиха сладурите от ТгоЖа. С Н.2 идва Както 
пълен ЗОК, така и новият Наттег левъл еди- 
тор. Наследникът на УгопдСгай (едиторът на 
НО) е драстично подобрен, но спарште Кучета 
отново ще се чувстват В свой Води. Опзивите 
на мод средите до момента са повече от пози- 
тивни. До момента са обявени над 100 модифи- 
Кации от доказано сериозни екипи не оспава ни- 
какво съмнение - Н.2 ще бъде платформа с не- 
Вероятно широка мод поддръжка и сцена. Нещо, 
за което Уа/ме се грижеха през цялото Време. С 
дВе думи - „Кралят е мъртъв. Да Живее Краля!“ 


туетшогу 


рят по Водосточните пръби, да преска- 
чат огромни пространства, да заобико- 
лят отнякъде и изневиделица да ти сКо- 
чат, но нивото шм на ИИ е еднакво - ни- 
Какъв инстинкт за самосъхранение, само 
гола целвустременост. Войниците са 
друга работа - подхождат далеч по-ин- 
телигентно и съобразително; В повече- 
то случаш използват умело прикрития, 
менят стратегията и поведението си 
съобразно начина ти на игра - Криенето 
зад ъгъла например, не е за дълго удачна 
такглика, защото следва граната. И по- 
Ва, което е най-важно за мен - да усе- 
щам поне задоволителна степен на не- 
предсКказуемост у врага - на места дори 
се среща. 

Колвгата /Кагиз Вероятно ще ме лин- 
чува, ако не Кажа нещо за физическия мо- 
дел, който - според него - самосиндикал- 
но е достатъчен, за да се окичи Халфа с 
10-ка. Не че го подценявам и не че пова 
не е първата игра, Която реално инте- 
грира физиката В геймплея, но дето има 
един лаф: „имаш Нахок, пиеш мляко“. Това 
е Като да благодариш на някое маце, че е 
готино - все едно заслугата не е на ба- 


От Уаме доказаха, че имат набито око за 
чужди разработки. ЗМб-то, което Гордън из- 
ползва В играта е почти пълно Копие на наско- 
ро пуснатия В производство от Нескег 8 
Косп модел МР7. На новото оръжие се Възла- 
гат големи надежди и скоро то трябва да из- 
мести поостарелия МР5 (стар познайник на 
играещите С5 люде) и да стане основно оръ- 
Жие на специализираните - и достаптъчно 60- 
гати да си го позволят - полицейски части по 
света. МР7 се явява и пряк конкурент на 
френското недоразумение Р90. Отличава се 
със сгъваема ръкохватка и прибиращ се при- 
Клад. Направен е основно от полимери и има 
доста авангарден дизайн. Най-ярките му пре- 
дшмства са теглото и малкия размер. Въпре- 
Ки това пробивната му мощ е напълно аде- 
кватна. 


Дължина: 340пт (541тт с изваден приклад) 
Калибър: 4.бхзО0тт 
Маса: - празен 1.20ка 

- с 20 патрона 1.30 

- с 40 патрона 1.54 


По Допирателната 
Текст: Аух 


Най-! Ие 2 се разминава със съвършен- 
ството на милиметър, не успява да го 90- 
Косне и В Крайна сметка Впечатленшето оп 
играта се формира по-скоро от „почти,, 
отКолкото от „съвършена, 

Проблемът е, че В основата си не е ця- 
лостна, монолитна игра. Единственото, 
Което пречи да бъде окачестВен Като поре- 
дица от мини-игри с общо заглавие, е неве- 
роятната полираност. През половината 
Време новият хит на Уа/ме дори не пред- 
ставляВа шутър - Класическият геймплей е 
заменен оп шофиране, Криене оп неуязвими 
хеликоптери, бягане от безкрайно появява- 
щи се мраволъви или търсене на път през 
електрифицирано езеро. Тези неща шмап 
място 8 шуптър ако са сложени за разнооб- 
разие. Когато започнат да заемаг 5095 оп 
Времето, играта губи фокус. 


Потенциално най-силният обединителен 
елемент за Всичко това - историята - 
практически липсва. Въпросите се трупат 
през цялото Време, но Уа/ме не предлагат 
отговори. Мрачната, но съвсем логична 
действителност на първата част е заме- 
нена с Визията на нечия параноична лудост. 
До самия Край играчът се бори Колкото за 
победа над безликия Комбайн, толкова и за 
да получи рационално обяснение за причина- 
та за тази борба. Обяснение не идва - идва 
Краят на бълнуването и поредното доказа- 
телство, че главният герой е просто 
играчка В нечии - неясно дали добри или зли 
- ръце. В Края на първата част Въпросите 
без отговор бяха Вкусната миризма, Която 
Кани Всички на Вечеря. В Края на Впората 
част те са разнасящия се опп Кухнята ми- 
рис на пържола, докато на теб ти предла- 
гат препечен хляб със сирене. Даже да за- 
Вършваше с изпърканото „До Бе сопупиед, 
финалът нямаше Как да бъде по-комерсиа- 
лен и неучтив. 

И макар, про общия блясък и заншмателния 
(през повечето Време) геймплей, казаното 
горе да изглежда маловажно, то е, Което 
определя границата между много, много 
добрата игра, Която е Най-Ие 2 В момен- 
та. и безусловния фетиш, Който можеше 
да бъде. За шест години Уаме можеха да се 
справят и по-добре 

Все пак, пворението им се Класира на пър- 
Во място поне В едно отношение. То е за- 
главието с най-много Варели на Квадратен 
метър игрална площ 


ща 0. Е, преигравам - Уа/ме са Вложшли 
Колосален труд, за да интегрират Науок 
8 Зошгсе по начин, разрушителен за гра- 
нуцата на представите ти докъде могат 
да достигнат плехнологиите и доколко би 
могъл да си Взаимодействаш с околната 
среда 8 една игра. Точно така - физиката 
шма много тежката дума В играта и ако 
шма нещо, В Което Иа/ме да са му поотпу- 
снали Края, по пова е именно нейното 
участие. Обаче пова е глолкова очевиден 
факт за всички, че за него не ми е инте- 
ресно да говоря. Както и за гравитигъна. 
По-скоро бих Казал няколко думи за 
един друг хитър елемент. Става дума за 
сглрахотно умелия метод разработчици- 
те да подхвърлят хинтчета и да въвеж- 
дап играча стъпка по спъпка В играта. 
Направо ще дам пример. Споменатата 
„среща“ с Сипзтр-а на шосето. Преди да 
стигнеш до нея, В предходно ниво се 
сблъскваш за първи пот с този доста 
тежък противник, но при далеч по-благо- 
приятни обсплоятелсптва: първо - шмаш 
много по-добро укритие 8 Къщата; Второ 
- разни МРС-та пи подхвърлят регулярно 
„аптечки“ и амуниции; трето - Въпросни- 
те опклоняват Вниманието на Сипзтр-а 
достатъчно добре, за да успееш сравни- 
пелно спокойно да му „хванеш цаката“ ш 
да го свалиш. После, Когато ти се наложи 
да се справиш с Впория негов събрат, 
Вече си подготвен и знаеш почно какво 


да правиш. Или да вземем сцената, В КОЯТО 
ти „подават“ бъгито с Кран. „Не е ли малко 
пресилено?“, мислиш си. Оказва се, че не е, 
Когато стигаш с Возилото до момента, В 
Който Вече няма Как да продължиш с него, но 
след Като разчистваш околността така и не 
намираш пот по-натаптък. Всъщност има е9- 
на плапформа плука... хм, седи някак прекале- 
но очевадно. Ако сега имах бъги, можех да се 
засиля по нея и да прелепя през прозореца. 
Да, но бъгито е долу, В ниското, и няма път, 
по Който да го докарам дотук. Я! Вож ти, 
ама пука имало и Кран... За неща В ей тоя 
дух говоря. Абе просто свалям шапка на ми- 
слещите хора, обичам Когато няКо0 си Върши 
работата с елегантност и финес. 


Шупли Във фундамента 

Ако нещо 6 Най-|Ие 2 не пи харесва, то 
Вижданията пи за качествен шутър се раз- 
минават с гези на гейм-дизайнерите. Не 
търси причината другаде. Ще пи кажа, раз- 
бира се, и моето мнение, Връщайки се Към 
едно от изреченията, с които започнах - то- 
Ва, което Из/ме са исКали, е да повторят пре- 
дишния Халф, но шест години по-Късно. И са 
успели В значителна степен. Но, момент, не- 
Ка Върнем малко - Казах шест години по-Къс- 
но! Е, не става, брагллета! Едната физика са- 
мо прави играта Велика, а липсата 0 щеше 
да означава, че днес, Вместо да говорим за 
„Най-добрия шутър на Всички Времена“, щях- 
ме да пишем рецензия за поредната много 


добра игра. Всъщност не съм сигурен докол- 
Ко Най-| Ие 2 е шутър В смисъла, Който 23 
разбирам този термин. Без Възражения бих 
приел Категорията „екшън игра“, но шутър... 
Та това е Жанрът с най-много изгърмели 
гшлзи на единица площ, за бога! Няма па го 
усуквам - смятам играта за Концептуално 
даунгрейдната В сравнение с оригинала. Про- 
сто Иа/ме адски много са се изложили като 
повече от Видимо са прицелши продукта си 
8 колкото е Възможно по-ниска Възрастова 
група. Та играта е лесна, мамка му! На по- 
следна сгепен на прудност, Като изключим 
няколкото гениални момента, В Които човек 
наистина може да усети феноменалния 0 по- 
пенциал, пя просто не може да запрудни по 
никакъв начин добрия играч. Вместо сериоз- 
ни, пежки престрелки, през голяма част от 
Времето ние се правим на шофьори и получа- 
Ваме доказапелства за факта, че е много 
Куул физиката да участва акгивно В гейм- 
плея. ОК, безспорно е пова. Ама айде да не 
участва чак полкова много, ако може - или 
поне да не е за сметка на екшъна. И ако ня- 
Код се опита да оспорва Казаното, ще го по- 
потам направо - прави ли по Впечатление 
пич, Колко е максимумът амуншщии, с Кошто 
разполагаш за всяко оръжие? С това ли ще 
сътвориш своята малка лучна Трета све- 
товна Война? Какво, не била това идеята на 
играта? Ами именно де, нали и аз затова го- 
Воря! 

Иначе амунициите са напълно достаптъчни 
за геймплея В пози му Вид, изобщо не смя- 
там да влизам В пререкания по Въпроса. 

Значи, това, Което аз Виждам, е едно за- 
главие, чиито създатели са решили да прода- 
дат много, а тези които КупувВат по много 
са съвсем младите играчи. 

Имам оплаквания и от оръжията - а6с0- 
лютно Всочки са използваеми, прекрасно се 
Вписват В геймплея, но пова не са оръжия- 
та, Кошпо ще те накарат да Кюещиш озве- 
рял, освободил яростта си под напора на 


сглихийната мощ, изригваща от дулопо. 
Ама и Халфа не е този тип игра. А защо не 
е, питам? Да, съгласен съм - и предиш- 
ният не беше. Но пак повтарям, минаха 
шест години. И ако плолкова някой е дър- 
Жал играта да копира предшесгвеника си, 
защо на мен ми се струва, че наследникът 
му е някак по-привеплив, по-светличък, 
по... аркаден? Като цяло не достига дина- 
мика и напрежение. Да си призная, силно 
подозирам, че Изкуственият Ингелект е 
умишлено осакатен - шма няколко места, 
Където играта се разгръща, а амалгамата 
между левъл дизайн, Видове пропливници, 
разположението им по нивото и ИИ твър- 
де убедително доказва, че от Из/ие могат 
доста повече. 

А ти забелязал ли си, че ако поискаш, 
можеш да минеш през много оп местата 
- главно населени с по-глупавите предспа- 
Випели на Вражеския отбор - без да и3- 
стреляш и един изстрел. Евалла правя на 
играта, че дава Възможност за алтерна- 
тивни подходи В някои случаш (Както Кога- 
то се налагаше да се отКрият трите аку- 
мулапора, за да се отвори портата и да 
продължиш с бъгито... - ами аз просто го 
избутах с гравитигъна от другата страна 
и изобщо не губих Време да плърся Каквото 
шда било), но трябва ли под „алтернатив- 
но решение“ да се разбира и това? Ооот 3 
може да е Всякакъв, но там не можеш да 
се разминеш току пъй с чудовището. На- 
правих си нарочен експеримент и „плажна- 
та“ мисия я минах с бъгито на форсаж, без 
никоде да спра, за да се сбия. Никакъв про- 
блем. Не стига, че екшънът е недостатъ- 
чен, ами можеш и па си го пропусКаш! Гру- 


Тежест на Внушението! Можеше да е по- 
Кървава, по-адреналинова, да се споварва с 
по-голяма убедителност Върху съзнанието 
шда го накара да изстене един-два пъти. С 
играта трябваше да се случи поне малко 
от това, което се случи с Принца на Пер- 
сия. Но Иа/е, непонятно за мен, не посмяха 
да навлязат В територията на мрака. 
Определено се чувства липсата на Оагк ат- 
мосферата. Рейнвънхолм изобщо няма сми- 
съл да го броим - там наистина витае лек 
хорър и амунициите са Кот, но едно,че 
нощта присъства Като декор единствено 
под формата на малко по-осКкъдно освеглле- 
ние и по-тъмни цветове, аи нивото е на- 
селено със зомбита - Като изключим ония 
бързичките, останалите можеш да ги под- 
минаваш като пътна маркировка. 

Последни Вопли: много разочароващ фи- 
нал. Мащабен левъл дизайн, чието Възаей- 
ствие в опорочено от очевадната аркад- 
ност на играта. Принципно хрумванепо за 
ъпгрейднатия гравитигън е попадение В де- 
сятката, но ми дойде прекалено, след пър- 
Вите няколКо минути, В продължение на по- 
ловин час да размятам хора Като парцалени 
Кукли и ба си играя с топки. 

Драматичността, залегнала В основата 
на сюжета, така и не попи 90 емоционални- 
те ми центрове, Коепо ме лиши от Въ- 
зможността да се Вживея 8 На!-Ие 2 па- 
ка, Както бих исКал. И Както играта заслу- 


„22 


мога па подмина с-ле ка - 
о бве аи 


Под чертата 

Ще ми се да мога да пиша като 
едно Време. Когато патосът диша- 
ше В мислите ми... 

Помня как огненият му дъх някога 
подпалваше думите, превръщайки ги 
8 нажежени Кинжали от любов или 
омраза - моште емисари сред тези, 
Които свикнах да Възприемам Като 
приятели. Така и пишех - Като за 
приятели. Днес Все по-рядко отКри- 
Вам спихията у себе си... 

Може би човек Все пак плаща за 
даровете на боговете. Бях благосло- 
Вен с Красноречие, леглял съм на Кри- 
лете на Вдъхновението, умирал съм 
В ядрения синтез на емоцията и 
съм Възкръсвал Във Верижнапа ре- 
акция на нуждата да я споделя. Днес, 
ограбен от самия себе си, стоя сред 
почернелите спторнища, Кошто сам с 


графика 9 


Великолепна. Без забележки В пресъздаването 
на Вселената на играта. Но еножинът е една 
идея по-старо поколение 


звук 


Безкомпромисно озвучаване. Няма стандарт, 
Който да не е покрит. 


увлекателност 


Не претоварва сетивата, играе се на един дъх. 
Но ще я оставиш, ако имаш среща. 


дизайн 10 


Пипаната Във Всеки елемент. Интерфейсът 
предлага удобство и Комфорт на геймплея. 
Феноменална физика. Фантастичен левъл дизайн. 


необузданост опожарих и търся ду- 
мите, но намирам пепел... 

Два са Вариантите, приятелю - 
ши за този дизонавър най-сетне е 
насптопил ледниковият период, или 
просто думите чакат пламъка на 
Вдъхновението, за да се покажат, но 
него Вече няма Какво да го раздуха. 
Или аз безвъзвратно съм остарял, 
ши просто игрите Вече не ги правят 
Като едно Време. 

Надеждите ми Най-Ие 2 да Върне 
искрата рухнаха. Съжалявам ако съм 
те разочаровал със статията си за 
него. Той наистина е гигантско за- 
главив, нито мога, нито искам да го 
отрека. Подозирам, че е твърде въ- 
зможно В близко бъдеще така и да не 
се появи друго, Което реално да го 
конкурира. Но той не накара духът 
ми да трепне В резонанс. Не е фено- 
менът, Който очаквах да бъзе. 

И тъй като не мога да изцедя по- 
етичност, ще завърша лаКонично: 
Брилянтно изчистване на формулата, 
плюс физика и гравитигън. Получава- 
ме правилния сикКуъл, но не и игра, 
Която да заслужава 10, заради своя- 
та револЮционност. 


+ полиран до съвършенство геймплей 
+ перфекционизъм по отношение на 
детайлите и левъл дизайна 

+ революционна физика 


- ниска трудност 
- безлични оръжия 
- недостатъчно екшън 


ясъците на времето... 
п е не са просто странен магически артефакт от Красива арабска 
приказка. Не ги ли усещаш? Как се стелят непрестанно Край нас. 

Не усещаш ли лекото дращене на досега им, Което изсушава и сбръчква Кожа- 
та ти, изтънява и разрежда Косата ти? Непрестанното стичане на невиди- 
мия пясък, Каращо цветовете да избледняват, стъклата да потъмняват, ма- 
зилката на познатите Красиви фасади да се рони. Триене, Което бавно при- 
тъпява ентусиазма ти, протърква емоциите, заостря цинизма. Пясък, Кой- 
то прониква 8 Кръвообращението ти, посипва се върху пламъците на 
страстта, натежава В тялото ти, прегърбва те. Очите ти бавно изсъхват, 
покрити с тънкия слой невидими песъчинки, любимите неща започват да ти 
се струват размътени и далечни. Силуетите на мечтите ти стават все по- 
неясни, подобно на особено древни статуи с отдавна заличени черти; Жалки 
останки от някогашно величие. Бурните желанията се разпадат В непреодо- 
лимата нужда от спокойствие, от миг безметежност сред хладните обятия 
на пясъците. Музиката става непоносимо гръмка за раздраните ти от пясъ- 
Ка уши, светлината вече е твърде ярка за сухите ти очи, докосванията на 
загрубелите ти ръце - все по-неясни. 

Не ги ли усещаш? Пясъците на времето. Стелещи се неусетно Край нас... 


А Магпог5 Тайе 
Пронцът на Персия порасна. Хла- 
пашКият му ентусиазъм да достиг- 
не Върховете на Военната слава, 
размахвайки щастливо лъскавия си 
ятаган, беше унищожен В зародиш. 
Мрачната магия на Пясъците разру- 
ши из основи подредения му свят, 
принуждавайки го ца избие близките 
си хора. Очарователната му Влюбчи- 
Вост беше изКоренена. В мига, Кога- 
то осъзна, че трябва ца обърне хода 
на Времето и да изтрие от страни- 
ците му срещата с Жената, на Коя- 
то бе отдал сърцето си. За да спаси 
ЖиВота 0. 

Сега от събитията В Запйз 0! Т!- 
те са изминали десетина години. 
Принцът отдавна Вече не Вярва В 
приказки. И В щастливи Крашща. 
Знае, че най-щастливият Възможен 
Край В този Живот се изписва от са- 
мотния светъл отблясък на разси- 
чащата душата ти Коса. Времето - 
оказва се - не е Вицеокасета, Която 
да превъртиш небрежно и да Върнеш 
на рафта 8 кварталната Видеотека, 
сякаш нищо не се е случило. Провице- 
нието стоварва тежкия съдбоВен 
Курсор Върху нашия герой и упоршто 
го драгва Към Житейския рисайкъл 
бин. Заиграването му с правилата 
на пространствено-Времевия Конти- 
нуум 8 Крехка младежка Възраст се 
оказва непростимо и разместените 
пластове на събитията трябва да 
се подредят по най-простичКия Въ- 
зможен начин - налага се Принцът 
да умре. С благородната зацача да 
унищожи аномалията се е заело ми- 
точното темпорално изчадие Дахака 


- подозрително напомнящ на Балро- 
га дзвер със светещи очи, големи 
рога и зъл нрав. Нашиятъчовек оба- 
че няма никакво намерение да му 
се дава, при Все че щатният му 
Вавилонски мъдрец В общи линши го 
съветва да си подбере хубав гроби- 
щен парцел с източно изложение 0 
да спре да Върти Комбота с двата 
меча, защото човек просто не мо- 
Же да промени съдбата си. А от 
Иргвой се стараят да го подтис- 
нат ВсячесКки с подлия таглайшн "уош 
иШ Фе". СВикнал да подхожда Към 
проблемите си В дълбочина, Прин- 
цът решава да отиде до Острова 
на Времето, да сгъне от бой Импе- 
ратрицата на Времето и да пре- 
дотВвВрати самото създаване на Пя- 
съцшпе на Времето, още преди да 
бъдат Вкарани В големия пясъчен 
часовник, Който беше строшен В 
началото на Запйз 0! Тте. Принцът 
се натоварва на Кораб и след едно 
туториълно сражение на борца му 
(шлащо за цел да избие останалите 
членове на екипажа, мотиВвирайки 
сюжетно факта, че персийчето пак 
трябва да се оправя еднолично В 
цялата Каша) започва и същинска- 
та игра. Липсата на Вярната Фара 
от първата час т бива забравена 
след около час мотаене по острова, 
Когато нашият герой се запознава 
със служителката на императрица- 
та Кайлийна. Последната не Взима 
никакво ползотворно участие В ек- 
шъна, но Компенсира тази дреболия 
с факта, че шма по-големи цици ше 
озвучавана от Моника Белучи. 


ог азеафаие Со. 


Интерлюдия 

Магтог МИ е много добра игра, Която В доста от- 
ношения е повече от достоен наследник на наградоноси- 
телния си предшественик. Казвам ти го 8 самото нача- 
ло, преди да съм започнал да лея Жлъч по неин адрес. 
Проблемът на заглавието не е, че е лошо. Проблемът 
му е, че не е шедьовърът, Който всички очакваха. Всички 
Видяхме Как Запйз о! Тте е на Крачка от абсолютното 
дигитално съвършенство и досега ми е трудно да по- 
вярвам, че при Все потенциала на Воина и смелото при- 
движване от Комерсиалната арКада Към дебрите на Кър- 
Вавото Виртуално насилие, от ИМвой така и не успяха 
да я направят. И докато Пясъците навремето се пре- 
Върнаха В Играта на 2003 година, Воиньт от Витиня 
ще се окичи единствено с престижно- звучащото, но 
неприятно оборотно определение „много добра игра, А 
Както и сам би трябвало да знаеш, пропиленият потен- 
циал дразни много повече от обикновената неКадър- 
ност. Мамка им. 


Пълен мрак 

Първото, Което прави Впечатление В Маглог МИИШп е, 
че от (/БГ изобщо не са се шегували с изявлението си, че 
ще направят наистина мрачна и подтисКаща игра. Цяла- 
та лековата приказна стилистика от Запйв 0 Пте (под- 
чертавана дори от шеговитото „не, не - не се случи ни- 
що такова,„ съпровождащо Всяка смърт на Принца) е 
пратена по дяволите. Златистият филтър и елегантна- 
та архитектура са заменени от обгърнати В мрак руини. 
В света на Магог МИНт са пропълзели ръжда и мухъл, 
уветоВете са убити дори и В най-слънчевите локации, а 
цялостният хаос оп архитектурни сплилоВве, преплетени 
8 Замъка на Времето, подчертава параноичното усещане 
за неясна опасност. Дори проклетите Капани В Пясъците 
изглеждаха свежи, подредени и блестящи Като атракцио- 
но В увеселителен парк - сякаш сложени там единствено 
и само, за да бъдат избегнати. ДоКато свистящите гпук 


резачки и шипове, биещите се глухо В спеншпе каменни 
блокове, Вече изглеждат неприятно истински, мръсни, 
заплашителни. Сложени там, за да пи разпилеят червата 
по прашния под и след това да се приберат по местата 
си със зловещото дращене на спомана В Камък. В пози 
ред на мисли - В Магтог МИтт, благодарение на същите 
тези капани, успях да чуя най-мазния и истински звук на 
раздираща се плът В игра до момента. Първият път, Ко- 
гато паднах В яма с шипове бях толкова изумен, че бу- 
КкВално забравих да превъргля назад Времето, за да преи-- 
грая сшпуацията навреме. И докато още съм на темата 
- при все че го намразих до дъното на душапа си, не мо- 
га да не призная, че просто няма такъв „гейм оувър, - 
черен екран, Кръв, плосваща буквално В очите ти. Смаз- 
Ващо. Никакви глупости от типа „не, не - не се случи ни- 
що такова, Точно такова нещо си се случи. Костите пи 
бяха разтпрошени, гърлото - прерязано, мозъкът ти леп- 
не по стената. Тук нереална изглежда не смъртта, а въ- 
зможността за лоудинг. 


Пак ще се срещнем след де- 
сет години : 

Самият Принц е практически неузна- 
Ваем. Персиецът Вече няма нищо общо 
с чиспичКото, аристократично хлапе 
от предишната част. Превърнал се е В 
грубоват тридесетина-годишен мъж, 
Който определено не е преживял особено 
пруятни неща. Спретнатото Катинарче 
се е загубшо сред набола брада, Косата, 
му е дълга, мазна и подкъсена накриво - 
очевидно с помощта на личния му нож. 
Кожата му е покрита с белези и папуц- 
ровки. Мускулите, разтягащи устните 
му 6 усмибка, са закърнели. За смегка 
на това тези, раздвижващи ръцете му, 
за да насекаго някого, са В перфектна 
форма. 

Жизнерадостният му: озвучител е за- 


ла дрезгав пич. Принцът на е 


превърнал 6 нагло, арогантно, 


стично и мрачно още 
на Което не му пука за: 
> теч 


„ танците на Кол В оня ща бар ще БарЕ-.. бойните: ми. 


с, ча 


собствения му задник. За мое огромно 
съжаление именно новият зъл Принц е 


от Имвой така и не успяват да изи- 
граят по правилния начин. История- 
та, завъртаща се около Култовата 
му персона, се плъзва опасно близо 

„до границата на посредственост- 
та, а напрежението бива под- 

“ държано по-скоро от Въпро- 
са „абе наистина ли ще си 
умре този пич накрая, 

отколкото оп някакви 

адекватни сценарни“ 


първият невероятно силен Коз, Който 


алогът - на моменти отчайващо пъп: 
Няма нито един Кадър, Който да се при- 
ближава и на Километри до гениалното 
Като Визия интро на Пясъците, още по- 
малко - до разпърсващата сцена с дър- 
Жащата се за кинжала Фара. Да не гово- 
рим, че между първия подлъгващ сцена- 
рен ход и свързания с него неочакван 06- 
рат шма плолкова много часове тичане, 
скачане, решаване на пъзели и 600 с чу- 
довища, че В първия момент може и да 
не зацепиш какво точно му е изненадва- 
щото. Не може между: Важните: Кът 
сцени да има по пет-шест. часа цера 
разстояние и у човек да не остане не- 
приятното Впечагление, че 
ВъВ Воина дърпането на 
ръчки заема по-централ- 
„ но място от съдбите 
„на главните герои. 
Освен. това репли- 


6 тивира да причинявам болка, да убивам 


ме на битка, може и да подчертават 
похвално циничната му натура, но биха 
подхождали повече на Дюк НюКъм. На 
Всичкото отгоре последните не са син- 
хронизирани по никакъв начин с дей- 
стВвието и можеш да се сринеш опа 
смях, Когато героят ти изцепи "Аз съм 
Кралят на остриетата!" или "Изчезвай, 
докато бягството все още е опция" 
докато плърчи задъхано Към срещупо- 
ложния Край на помещението, по-далеч 
от яростната атака на пропивника си. 
Дори Влажният, натежал от сексапил 
глас на Моника не е оползотворен В по- 
не една серия от реплики, Която да ме 
накара да наспръхна. Наместо ппова са 
я накарали да ми говори глупости Как не 
съм могъл да си чейножна фейта. Мога. 
Като изключа шибания говор от менЮю- 
то. Извергш! 

За щасплие феноменалната работа на 
левъл дизайнерите и художниците се 
оказва плолкова Качествена, че некадър- 
носпта на сценаристите така и не ус- 
пява да разруши усещането за прелест- 
на, мрачна апимосфера. Последната е 
подчертана оп унищожително добър 
саундтрак, сташл В себе си адреналино- 
Ва агресия за две-три подобни игри. 
Магпог МИНт има музика, Която ме мо- 


и (а оцелявам. Точно Каквото се иска 


| 
| 


че Вата... Отиваш ли някъде? 


Жех да кажа, че Магтог МИН т осглавя 
Впечатлението за някакъв дарк мод Към 
предишната част с повечко Кръв и сен- 
Ки, но понеже не съм - ще опбележа 
просто, че графиката изполнява 00- 
статъчно добре предназначението си. 
Текстурите са прилични, макар и леко 
размазани, а Визуалните ефекти спла- 
Ват. За сметка на статичните обекти 
ВсичКо, Което мърда В играта, смазва с 
редлистичността на движенията си. 

РС Версията успява да надскочи ви- 
зуално Конзолните си събрапя най-вече 
при резолюция от 1600х1200 и пълен ан- 
тиалайзинг, ама Важното е, че успява. 
Още повече, че системните изисквания 
не отчайват с Височината си и шансът 
машината ти да достигне гореописано- 
то не е толкова малък. 


Изглежда Жесиво, стига са НЕ по сезналага да 


Ускачаш из него... 


Коп не скача, е... мъртъв 

Като за начало, още с инсталацията 
Магтог МИН т пе предупреждава В едно 
прозорче, че би било просто чудесно, 
ако имаш геймпад, защото иначе игра- 
та може и да не ти хареса особено. 
Факт си е. Понеже моята светла рецен- 
зентска натура се запозна с Принца 
първо на Р52, по-Късното ми премина- 
Ване Към РС Версията и опчаяният ми 
опит да играя с Клавиатура породи цу- 
нами от псувни, от Коепо Котката на 
съседите оплешивя и стана превопасна 
от шока. Ако искаш да си утежниш 00- 
пълнително живота и да играеш и без 
това неприлично трудното отроче на 
ИБ с Клавиатура, чудейКи се аз сега ако 
му натискам наляво, пой дали ще има 
предвид негово ляво или лявото спрямо 
гледната почКа на Камерата при рисКо- 


Ван скок, докато последният сев е де- 
сет минути назад - прав пи път. 

Иначе с пад в ръка ВсичКо си идва на 
мястото и управлението приляга В Ко- 
ловозите на интуштивността, с Която 
сме свикнали. След няколко часа игра Вве- 
че буквално ще можеш да усетиш Всяко 
движение на Принца, а адреналинът на 
невъзможните акробатични изполнения 
ще пулсира В главата ти. 

Както и при предшественика му, 
геймплеят на Маглог МИт може да бъ- 
де разделен условно на дВе части - еле- 
гантен пъзелов платформър (основният 
акцент на загадките пада Върху - „за- 
познат си с набора си от акробатични 
изпълнения, хайде сега намери пътя, и 
битки с разни лоши. 

Що се отнася до Катеренето, заляга- 
нето, пличането, сКачането и отскача- 


нето - играта не е мръднала особено 
спрямо Запйв о! те: Имаш си абсо- 
мотно същите Като Вир шначиншна из 
бягване Капани и същите звожения от 
страна на принца (с единс то ново 
Въведение под формата на 
забавни спусКания по окачени 
ните флагове с помощта на за 
ти меч). Което си е нож с две 0 
та. От една страна, феновете 
дицата са обгърнати от уюта 
тото. А това е доста спабилен: 6 
игра, Която не се лигави особено 
какви пространни обучаващи ми 
добре да знаеш - примерно - чей 
точаш по някоя стена, можешща се от- 
блъснеш и да хванеш платформата зад 
теб, за да не се чудиш Как почйо се оча- 
Ква да продължиш. От друга - Принцът 
тотално е загубил очарованието на нео- 


чакваността, ефеклът от „УАУ! Ама той 
може да тича по стени!, е преминал В „Я, 
стена! Ми хайде да потичаме по нея... 

Темпото на играта се е забавило леко 
спрямо предишната част, когато доста че- 
сто се очакваше да се движиш непрестанно, 
защото платформите падаха след теб. Тук 
подобни изпълнения има само при незабрави- 
мите срещи на нашето момче със спомена- 
тия В началото Дахака. Тогава зазвучават 
злостните рифове на / 5апо Аопе на бой- 
зтаск и от теб се очаква да мислиш и 9е0- 
стваш бързо (и яростно), защото чудовище- 
то се набира след теб, а Всичко наоколо се 
руши. Гениалното попадение - Колкото по- 
близо е Дахака зад теб, полкова повече из- 
бледняват цвеповете на околния цвят. Пал- 
ци горе. Иска се доста преиграване, докато 
схванеш правилния път за бягство, но поне 
адреналиновият прилив по Време на тези си- 
Куънси е размазващ. 

И Като си говорим за преиграване... Про- 
спо свикни с тази дума. Приеми я. Защото 
нивата на (често самоцелна) трудносп, 90 
Ккошто е достигнал Принцът, Късат нерви. На 
моменти оставах с Впечатление, че нечия 
перверзна душица е искала да Види до Каква 
степен може да изцеди търпението ми, пре- 
Ккарвайки ме през нескончаема серия шипове, 
резачКи, пропасти, още шипове, още резачки, 
Въжета, скачания по Колони, още резачки... 


Все неща, Кошпо трябва да преиграеш, за да 
минеш добре. Липсват дори и елегантните 
ащи Видения на сейв пойнтовете оп 


Пясъците и си принуден да се мопаеш като 
идиот, докато забележиш Въжето, Видшмо са- 
мо при определен ъгъл на Камерата. Примерно. 

Сеововете са редки, а на аупо-сейв места- 
та не трябва да се разчита прекалено защото 
шмат лошия навик да се сбъгясват. Възстано- 
ВяВващата здравето ги Водица е англикварна 
рядкост. За да ти е съвсем гадно -Количе- 
спвото Водопадчета на единица игрална площ 
е безобразно Високо. Обаче безценната суб- 
станция се излива В някакви гнусни шахти, на- 
место 8 удобно Коритце. Мразя ви, бе. Мразя 
Ви! 

Опцията за Връщане на Времето отново е 
на линия. С уплочнението, че пук жалките три 
резервоарчета с пясък от началната една тре- 
та на играта (преди да докопаш първия ъп- 
грейд) са Крайно недостаптъчни, а за да се усъ- 
Вършенстваш В докопването на пясък от все- 
Ки очистен Враг ще пи трябват доста бойни 
тренировки (гадовете ти пускат само, ако си 
ги разчленш с достатъчно ефектно Комбо). 
Забавянето на Времето пук не е просто ча- 


| Моника Белучи 


а а 


Началото на следата опп лиги, 
Кошто сме точили по Моника Белу- 
чи, може да бъде проследена от ем- 
блематичния 0 гол Календар за ита- 
лианското списание Мах през 1999 
година, чак до акглуалния дигитален 
хшт Маглог МИнт, Където люби- 
мият ни секссимвол озвучава екви- 
Валентно надаренапа Кайлийна. 

Житейският път на Моника за- 
почва на 30 септември 1968 година 
В италианското селце Чита де Ка- 
стелло. Младата Красавица мечтае 
за Юридическа Кариера и решава-да 
работи Като фотомодел, за да и3- 
Карва пари за следването си. Бля- 
скаВият свят на подиума, множе- 
ството пътувания и стабилните 
приходи обаче бързо изличаВат от 
съзнанието 0 Всякакви идеш за бели 
перуки, дълги черни роби и дървени 
чукчета. През 1988 Моника се ме- 
сти В европейският моден ценгър 
- Мшано - Където подписва д0г0- 
Вор с Елит Моудъл Мениджмънт. 
През 1999 година Вече е постигнала 
забележителни международни успе- 
хи (сред Които - договор с Долче 4 
Габана и поява на Корицапа на Ел), 
но Вече мечтае за нещо повече от 
досадното разхождане на тоалети. 
Година по-късно прави Крачка В по- 
сока на седмото изкуство с роли 
Във Ила со! Па! и Впдапи, а през 
1992 идва и Холивудския 0 дебют с 
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Дракула - Франсис Форд Копола я 
Вижда на снимка и Веднага птърси 
Контакт с нея. Красавицата полу- 
чава не особено централна роля на 
дракуловска булка. Първият на- 
истина акгльорски пробив идва с 
прелестната драма Апартамен- 
тът от 1996, донесла на Моника 
Белучи номинация за Сезар и екран- 
но партньорство с бъдещия 0 съ- 
пруг Венсан Касел (с Когото, про- 
чее, са женени от 1999 година 90 
днес, така че е твое право да пла- 
чеш неутешшмо и да мастурбираш 
гневно). Следват Доберман (пак В 
Компанията на Касел) и Под подо- 
зрение (с Джийн Хекман), а две-хи- 
лядната година бива пържествено 
отпразнувана със съзерцателния 
шедьовър Малена - първата се- 
риозна централна изява за Моника, 
14 номинации по най-различни фе- 
спивали и роля, Която просто бе- 
ше създадена за нея. Вмятаме 
Братството на Вълците (и там - 
с Касел; Какво да ги правиш) и сти- 
гаме до разппърсващия Необрати- 
мо, даряващ Моника Белучи с не- 
забравимата, груба и отблъскваща 
десеплминутна сцена на анално из- 
насшлване. 

Следват Сълзите на слънцето, 
Където мисис Белучи необяснимо 
исКа да спасява нигерийци, Матри- 
цата: Презареждане, Кодето още 
по-необяснимо иска да целува Киану 
Рийвс и Страстите Христови, Къ- 
дето Моника напълно обяснимо го- 
Вори на армейски, демонстрирайки 
ни полиглотски глалант (едно от 
Качествата си, с Което Красавица- 
та се гордее най-много). СКоро ще 
я Видим В дългоочаквания Братя 
Грим на Тери Гилиъм, Тя ме мрази 
на Спайк Лий и Господарят на вой- 
ната с Ник Кейдж. Междувременно 
можем да 0 честитим първото бе- 
бе, с Което се сдоби през този сеп- 
тември. Все още неизпълнената 0 
мечта е да снима заедно с Робърт 
ДеНиро. Неговата пък - В последно 
Време - очевидно е да озвучава 
аншмационни лосове и акули, но то- 
Ва май е друга тема. 


ровна глезотия, Като В Запйв 0! Пте, а 
единственото реално средство за мина- 
Ване на някои оп препятствията. В по- 
зи ред на мисли - троши делви и Варели, 
единстВено ако имаш празни резервоар- 
чета. Много от тях съдържат пясък, а 
той е субстанция, Която - точно В па- 
зи игра - не би исКал да пилееш. 

И за да свърша позитивно с графата 
- левъл дизайнът е гениален. Няма така- 
Ва игра просто. Всяка лоКация е един 
Красив, невероятно хитро подреден пъ- 
зел, Който трябва да решиш с движе- 
нията си. А преподреждането на същия 
този пъзел при Всяко прескачане между 
миналото и настоящето на Оспрова е 
Великолепно реализирано. Само Вож руи- 
ните на отдавна мъртвото Величие В 
настоящето и разстилащите се пред 
погледа ти прекрасни градини В минало- 
то, потърси пъпя си през зеленината, 
покрила познатите сКални отломки. 
Дълбок поклон пред пичовете, Кошто са 
работили по пози аспект оп Маглог 
Мар. 


С гол В ръКата нож... и още 
един 8 другата 

Боят беше единственият що-годе 
слаб момент В Запдв о! Тте. И оп 0БГ- 
зой са си Взели бележка. По-сКоро - пре- 
написали са няколКо глави от гейм исто- 
рията. 

За бойната система В Маглог МАМИ 
биха могли да се изпишат страници. Но 
най-Вероятно - В пристъп на невъзмож- 
ност да предам цялостния фийлинг оп 
схватките - ще го прикова с някое от 
паразитните си епитетчета оп плипа на 
„смазващ,, „брутален, или „унищожите- 
лен,. Което просто няма да е честно. Ни- 
Коде другаде не съм Виждал Канализирана 
по толкова гениален начин агресия. Не г0-. 
Воря за разпилени черва и мозък - при все 
проличната си Кървавост, лошите шмап 
навик да се разпадат на пясък, Когато 
умират. Говоря за Капарзиса при Всеки 
удар, за освобождаване на нещо Живо- 
пинско, Каращо те да Крещиш В един 
глас с Принца, доКато с елегантно движе- 
ние изтрогваш нечие оръжие и го изпол- 
зваш, за да разполовиш бившия му при- 
тежател. 

Фриш файтинг форм системата е мо- 
Же би първото наистина адекватно Вир- 
туално бойно изкуство. Това не е просто 
серия от комбота. Това е Възможност 
ВъВ Всеки един момент да направиш 
хватка, с която да нанесеш на лошия 
максимално Количество поражения, а на 
себе си - максимално Количество Визуал- 
но удоволствие. Всичко това -- Както Ве- 
че ти Казах - се награждава с пясък. 

Усещането, че можеш да променяш ди- 
намично действията си, В зависимост 
от реакциите на противника, е неверо- 
ятно. Веднъж овладял бойните движения 
(които, при Все че са описани на шест- 
седем страници В менюто на играта, 
Всъщност са адски интуитивни и логич- 


. Кой оцелява според вас по сценарий, при положение, че наобложката пише “Привцът на 
Персия“, а не “Тримата грозни тъпаци"?! за г 
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В заключение 
Голяма игра, Както Вече казах. Чаках! 
по-голяма, ама хайде другия път. 


ни) на достатъчно добро ниво, Винаги ще 
знаеш кога, Как, какво и защо да направиш. 
И Времето на схватката ще се разпегля 
без магическата намеса на Пясъците, 9а- 
Вайки шанс на рефлексите ти да мислят. 
А пръстите ти да пробягват по бутони- 
те В смърпоносни Комбинации. И Когато 
се изправиш срещу първия си гигантски 
Враг - от онези, по чийто гръб трябва да 
се покатериш, за да пронижеш черепите 
ши - няма да усетиш страх от потен- 
циалната загуба. А само леКо спягане на 
мусКулшпе и пънка Злобна усмивка, разси- 
чаща лицето ти. Защото знаеш Как да 
убиваш! 

Отново съвет за финал - правилното 
Комбо, което трябва да наизустиш и да 
пролагаш на повечето налични босове - 
още от мацката на кораба и нещастника 
с гаргите - се Казва Депа/ |апатд и се из- 
пълнява с движение Към врага, скок и два 
пъти удар с основното оръжие. Правиш 
го, бягаш, блокираш ако трябва и после го 
правиш отново. Пробива защитата В 9090“ 
от случаите. Интересно е, че почти не 
Върши работа при обикновени Врази опа з 
среден Клас оп пипа на садо-мазо Каките. 
Хайде и още един - Винаги гледай да имаш 
екипирано Второ оръжие. Хвърлянето му г 
може да пи реши доста проблеми с подло « 
локализирани Врагове. ъ 
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+ Смазваща бойна система 

+ Унищожително добър саундтрак 
+ Дълга за днешните стандарти... 
+ Моника Белучи... 


И ме 
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- Излишни нива на сложност 
-...дължината се генерира на база на 
неколкократно минаване по същите 
места 

-...облечена и зад Кадър. 


където Копап среща М/М/2 


ъ8 Всеки Жанр, рано шли Късно, 

наспъпва моментът, В Който 

нещата започват да плъпчат 
на едно място. Ог Водещи някога, 
Стратегиите Все повече започваг да 
се превръщат и напомнят на оня пре- 
старял Цар на джунглата, Който си се- 
ди В пещерата и чака поданиците си да 
му дойдат на Крака, Вместо да излезе 
на лов. Да, но шма някои хитри лисици 
Като мен, Кошто бързо схващат пара- 
докса, че Всички следи Водят навътре В 
пещерата, но никои не се завръщат, за 
да разкажат с Възпторг Какво се намира 
Вътре. Болезнено откровен ще бъда - 
не изиграх тая игра до Края. Приближих 
до входа, позяпах, направих няколко пле- 
гела напред-назад, навлязох Колкото ми 
стигна хъса и Капо Видях, че започва да 
става срашничко се Врътнах позорно и 
беж да ме няма. 

Вече знаех Какво ще отКрия ако стиг- 
на до дъното и нямаше смисъл. И пак, 
за да не ме заподозреш В препупване на 
задълженията, ще пи доверя, че се за- 
рових В песповете и информацията, 
Кошто Колегите по света са публикува- 
ли, за да Видя дали пъК не съм сгрешил. 
Споко човече, не пиша статия по чужди 
материали, Всичко най-Важно, Което ще 
ти Кажа съм го установил сам. 


АхваАШез е инспирирана от еднои- 
менна настолна игра. Отново В свепли- 
ните на прожекторите попада Втората 
сВегловна. 

Това е една що-годе стандартна 
стратегия от среден Клас, Която прин- 
ципно бих изиграл преди няКолКо години, 
при пова с Желание, защото В нея шма 
достатъчно добри геймплейни Концеп- 
ции и решения, Които да ме забавляват. 
Но също така и достатъчно изнервящи, 
а на моите години човек трябва да ща- 
ди особено ревниво малкото останали 
му нервни окончания, та се наложи па 
пропусна. 

Режимште на игра са три: Кампания, 
Сизют Ва! е и Мога Маг 1. 

В Кампанията имаш избор да играеш 
ши със Съюзниците (Великобритания, 
Америка и Русия) или с. Оста. (Германия 
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и Япония). След малко ще се спра на поя 
режим. 

Сизот Вайе дава Възможност да 
изиграеш тактически произволни битки 
на разнообразни терени. 

Мопа Маг 1 повтаря добре позната- 
та ни Тойа! Маг Концепция: смесица меж- 
ду походов геймплей - Когато се при- 
движваш по стратегическата Карта - и 
реалновремеви пакгически сражения - 
Когато две Враждуващи армии се срещ- 
нап на бойното поле. 


Да Видим Кампанията - В нея е ис- 
пината. Има строеж на сгради, има 
производство на единици, има отКрива- 
не на технологии и технологично дърво, 
НЯМА доби на ресурси, макар че ресур- 
си има - злато, гориво, муниции. Ресур- 
сите се генерират от сградите, Кошто 
строиш - Всяка сграда, без служещите 
за рисърчване, дава някакво определено 
Количество от Всеки ресурс. Натруп- 
Ват се автоматично и изобщо не се за- 
нимаваш. Има и един „скрит“ ресурс - 
ломшп на Войските (иркеер). Ако искаш 
да добиеш адски добра представа за па- 
зи игра си представи Копап пренесен В 
реалиите на Втората световна Война. 
Концептуално двете заглавия са аКо не 
близнаци, по поне първи братовчеди. 
Пак има „зони на Влияние“, В рамките на 
Кошто единиците по се лекуват авто- 
матично и попълват запасите си оп 
амуниции. Самите единици пак са групи- 
рани В отряди и не могат да се Коман- 
дВаг персонално, макар че опре ли 00 
битка - Всяка си има самостоятелно 
интегриран ИИ и действа индивидуално. 
Имат си и показател морал и много Ка- 
то ги набият - бягат; трупат општ и 
Вдигат нива. Видовете ВойсКи са 4 - пе- 
хота, Въздушни, механизирани и защит- 
ни. 


В най-груб Вид това е основата на 
играта. Геймплеят, Както го Видях, е 
съсредоточен оКоло пова да поддържаш 
максимално широка зона на Влияние и 
постепенно да я изместваш Към про- 
тиувника, за да имаш предимство при 
битките - тоест да ги Водиш на „свой 


<- 


терен“, Където Юнитите ти се леку- 
Ват, а Вражеските - не. 


Игрицата е доста зарибителна, приз- 
навам - много балансирано е Всичко В 
нея, Касаещо лимитирането на броя на 
единиците, Видовете ВойсКови подраз- 
деления, бонусите Които те имат едни 
срещу други и т.н. Изисква добра так- 
тическа мисъл и предлага занимателен 
геймплей. 


Защо не я изиграх? Много сечеше 
брате. Не знам Каква машина исКа пова 
чудо, за да се играе нормално Когато на 
Картата имаш 1-2 съюзника и 2-3 про- 
тувника. Малко ми дойде и тромава. 
Много Важен В една игра е паймингът 
на производство на единиците. Тук е 
малко по-бавен, опколкото е нужно. 
Има мисии, В кошто Врагът постоянно 
те залива - Воюваш на 2-3 места по 
Картата едновременно. ЦъКайки Върху 
сградата, ако ВойсКата не излезе 90- 


Не е най-красивата игра, нито най-оптимизи- 


раната 


И оо еи 


Не достатъчно убедителен. А музиката 
определено ме дразнеше 


уВлекателност 6 


Всъщност ако не бях загубил цял 1 ден В една 


мисия, сигурно щях да играя доста поВече. 
Става! 


са прекалено стандартни. 


е: 
Менютата можеха да са по-удобни. Картите 


статъчно бързо, пи не можеш да я ча- 
Каш, защото трябва да отидеш В някоя 
гореща точка и да ръКководиш Войските 
си- на ИИ не може да се разчита твър- 
де - реакцията им „по подразбиране“ не 
е сред силните им черти. Докато обаче 
се занимаваш с бойни действия Войска- 
та се произвежаа, но ти си доста заеп 
8 момента Вече и не се сещаш за нея. 
Тя си стои. Сещаш се, чак Когато ви- 
диш, че някъде другаде са ге налазшли, а 
там няма Кой да спре Врагот. И играта 
се накъсва В постоянно цъкане между 
различни лоКации, Където има Кютек, 
сгради за производство на единици и 
рисърч на технологии, да не забравяме и 
местенето на сгради и т.н. Това на- 
истшна е за хора с по-здрави нерви от 
моите. Накратко - много симпатична 
игричка, стига да е твой пип и да няма 
нищо по-добро на хоризонта. 


А В 


+ пронципно Концепцията е интерсна 
+ опция за регулиране скоростта на 


игра 
+ ХадВАнавО на нива забележимо подобр 
е 


- жалко, че изпълнението не е Като 
Концепцията 

- посредствен ИИ 

- твърде много „цъкане“ 
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е 7 7 с г е. г 2 Е 


Глупак! 

". „какво искаш?“ - гласът изпълзя от 
тъмнината и проКънтя направо 8 глава- 
та му. Там, насред гробището, мла- 
дежът чакаше нещо. "Какво искаш? - пов- 
тори гласът. -Идваш тук всяка нощ - 
тук, Кодето обитаваме. Какво искаш?,, 

"Исках да се срещна с вас - Каза мла- 
дежът. - Аз... аз искам да жиВея вечно...“ 

ИзВи се вой - звукът беше едновре- 
менно безумен смях, истерично Кресчен- 
до на отчаяние и писък на болка. 

"Това... не е Живот, ,, прогърмя гласът 
и замлъкна. След известно време, в ти- 
шината на мрака, младежът разбра, че е 
сам на гробището...“ 


ова е история за драмата на 
т един обикновен смъртен, 
трансформиран във Вампир по 


„невнимание, . Станал част от 13-те 
Кръвни линии без благословията на Вър- 
ховния Принц на Клана - пресплъпление, 
за Което "Господарят" му (Вампирът, 
който го е “покръстил“) бива 
брутално убит. Законите на 
Сатапа са жестоки, но 
ефективни - това еи пър- 
Вият урок, Който получа- 
Ваш от принц ГаСгок. Той 
4 те оставя - теб, Тпе СПИ 
>» (Детето), да "Живееш" и 
та: да се радваш на но- 
Вия си "дар". 


Ш ри, ке.“ хогоз нопой уоприе таг, на пума гвимон 


в ааъ иа пастет, ща ц 


ъ 
а 
4 
и: 


- преследван от жаждата, търсещ веч- 
но прегръдката на нощта, ужасен оп 
изгрева - с едно единствено условие: да 
му служиш. Така започва всичко за теб 
8 тази игра. С първата задача -дребна 
нагледа поръчка В Запа Мопса, предгра- 
дие на Вездесъщия ГА. 

Няма да описвам подробно историче- 
ския декор на това шоу на смъртта, 
Кръвта и уЖаса. Тук ще ти говоря за 
Играта! 

След Като ГаСгох те изритва през 
Вратата без дори да пи даде възмож- 
ност да се окопитиш, следва един оп 
най-Кадърно изпълнените тупориали, с 
Кошто съм се сблъсквал В Компютърна 
игра. Той по гениален начин се Вписва В 
естествения ход на събитията, пома- 
гайки ти за минути да се ориентираш В 
предимствата и недостаплъците на но- 
Вото гли проприще Като създание на 
нощта. 

Оттам натаптък, изполнявайки една 
след друга заповедите на Принца, по- 
сглепенно ще се оплетеш В една 
разпърсващо пленителна и силна испто- 
рия, Която ще те Води до самия Край и 
Която - обзалагам се - ще запомниш за- 
Винаги. 

Куест след Куест ще поптоваш все 
по-дълбоко В този спранен свят -- пол- 
Кова приличащ на нашето настояще, но 
същевременно различен и странен; ед- 
новременно близък и безкрайно чужа. 


Дявол! 

"...ето портретът му! Погледнете 
острите му, дълги зъби, хищния блясък 
8 очите! В едната си ръка държи дър- 
Вен Кол, 6 другата - тризъбец! В дей- 
ствителност дяволът не съществу- 
ва..." 


Фундаменпът, Върху Който почива 
Вселената на Вооййпез, предсглавлява 
леко модифицирана Версия на оригинал- 
ните репп/рарег правила за настолната 


игра на И/пИе И/о/ Зшдгоз. Спруктурата 
шм е близка до така любимата на Тгойа, 
Еайош 5.Р.Е.С..А. система, В Която 
Ккомбинаците от „комплект“ основни ха- 
рактеристики формират различните 
способности на персонажа. В случая ба- 
зовите Категории са при: Атрибути 
(Анлошез), Способности (Аойтез) и Дис- 
циплини (Обстр!пез). Априбутите са 
разделени на физически, социални и ум- 
стВени, а способностите - на таланти, 
умения и познания. Комбинациите от 
подкапегориите на тези две групи ха- 
рактеристиКи описват набора от Ееа!5 
на персонажа - Какво плочно умее и Кол- 
Кое добър В него. Например, поКазате- 
лят Ловкост (Оехету), който е част 
от физическите атрибути, определя 
скоростта и сръчност на героя. Спо- 


“ собността Зеситу (Сигурност) пък по- 


казва сгепента на познания за начина, 
по Който работят Ключалките и систе- 
мшпе за сигурност. Сборът от тези 
дВе характеристики формира един опа 
най-критично Важните /еаб В играта - 
Госкрск (Разбиване на Ключалки). 
Финалният щрих внасят т.нар. Дис- 
циплини - три специални умения, които 
са уникални за Всеки „Клан, (Кровна ли- 
ния). Про започване на нова игра ще 
трябва да избереш един от седемте 
клана, формиращи Сатапа. За целта 
можеш да преминеш през серия от въ- 
проси и, В зависимост от отговорите 
ти, играта сама да реши Към Коя Кръ- 
Вна линия Клониш (подобен похват бяха 
използвали Вейезаа В Моггомипд). Дру- 
гият Вариант е запазена першпория за 
ВРС-майсторите - Възможност да съ- 
здадеш персонажа си оп нулата, разпре- 


деляйки определено количество спарто- 
Ви точки опит между характеристики- 
те. Комбинацията от стартови показа- 
тели е уникална за всеки Клан: 

Вгшай са брутални и безжалостни 
Воини - пе започват играта със зави- 
шени стойности на физическите и 600- 
ни умения, но слаби умствени и Комуни- 
Кагловни способности. Специалните 
умения (дисциплините) са: Се/ету, Ро- 
(епсе и Ргезепсе. Първите дВе дават 
сВръхестестВена скорост и сшла, а 
Ргезепсе всява уЖас В противниците и 
намалява ефективността им В битка. 

Тгетеге Владеят до съвършенство 
изкуството на "Кръвната магия“. Техни- 
те ментални способности са огромни - 
прусъщите им дисциплини са Аизрех, 
Оотпа!е и Тпаиташгду. (увеличаващи 
менталните способности и даващи Кон- 
трол Върху умовете на простосмърт- 
ните, а дори и на някои оп по-слабите 


Мупие Мой са създателите на игралната 
Вселена У/опд о! Пагклезз, описана Капло: 
„мрачно-готическа,, населена с ужасяващи 
чудовища - черни магьосници, Вампири о 
Върколаци. 

Най-популярната част от него е Матрие: 
Тпе Маздиегайе (Мапие: Тпе Ведшет - след 
последната ревизия)- отблоскваща, мрачна 
Версия на нашия собстВен свят, В Която 
Вампирите не са просто мит. 

Според легендите създател на расата е 
Каин. Убувайки брат си Авел, плой получава 
божието проклятие и се прансформира във 
Вампор - низвергнат, принуден да се Крие, 
уязвим от слънчева светлина и завинаги 
подчинен на жаждата за кръв. Каин създава 
първите трио архувампора позволявайки шм 
да пият от Кръвта му (процес известен 
Капо Епургасетеп! - Обгръщане). Тримата 
дават началото на 13 Кръвни лонши 
(Воюодипез), Които се превръщат Във. 


Кпогед). 

Тогвадогз и Иепшге са "социални" пи- 
пове -- при тях силно развити са Кому- 
нукапивните умения, но са слаби В ме- 
летата. 

Макаиап са неизлечимо луди. 

Мозгегаш - толкова физически гроз- 
ни, че самият им Външен Вид предста- 
Влява нарушение на МасКарада. 

бапоге! са експерти В телесната 
трансформация. 

Моят избор падна Върху Влшай - ло- 
гиката ми говореше, че Колкото и слад- 
Ккодумен да си, В битка по-важни са бър- 
зите юмруци, а не бързият език. Така 
започнах със сравнително добри бойни 
умения, а по-Късно мислех да добавя 
точки за умствените способности. Тук 
почти Веднага пролича един от най-го- 
лемите плюсове на Вюобипез - можеш 
да забравиш за Всякакви подобни плано- 
Ве тук. В тази игра просто не е Въ- 


фундамента на йерархично Вампирското 
общество, организирано около Концепцията 
за КланоВе. секти и Кръвни линии. През 
Мрачните Векове на първата Ера, Каин 
заедно с първите си три „деца“ изчезва В 
Пустошта. 13-те Вампирски Клана (Тпе 
Кпогед, Както те самите се наричат) обаче 
остават и започват да се множат - сред 
зикуратите на Ваволон. В оворците на Крипо, 
по улиците на Древен Рим - те налагат 
туранучна Власт - надменни и жестоки, 
трегиращи хората като добиптък. 

През ранното Средновековие, с появата 
на Войнстващата християнска църква и 
Инквизицията, нещата се променят. Тпе: 
Кпдгед са подложени на поголовно 
преследване и изтребление. За да избегнат 
пълното унищожение, седем оп най-силните 
Вампирски Клана: Вгуал, МаЖаиап, Моз/егаш, 
Тогеайог. Ттетеге. Уетгие и Сапоге! формират 


Сатага - тайно общество безкомпромисно 


Зможно да развиеш персонаж, Който да 
е еднакво добър във Всичко! Това не са- 
мо придава реалистичен привкус, но и 
разнообразява геймплея. Отделно еи се- 
риозен стимул за многократно преигра- 
Ване! Трупането на општ става плавно, 
Като оп съществено значение е Внима- 
телно да обмисляш разпределението на 
точкуте. В пропиВен случай рискуваш 
да пропуснеш интересни Възможности 
под формата на КуесповВе и ценни пред- 
мети. 

Всъщност, едно оп нещата, Които 
най-много ми допаднаха В тази игра е 
Възможността за избор. Вариантите за 
изпълнение на дадена задача или Куест 
Винаги са повече от един. Нещо повече 
- играта те стимулира да мислиш раз- 
чупено, Като награждава с допълнител- 
ни точКи опит нестандартните реше- 
ния! Голямо "Браво" на 7гока за глоба! 

СВепът! 


подчинено на Маскарада - правила за 
поведение. целящи да скрият факта на 
съществуването на Тпе Кидгей от хората. 
Сатапа систематично унищожават Всички 
физически доказателства за 
съществуването на Вампирите. И ето, че В 
наши дни Тпе Кпагед са просто суеверие, В 
Което почти никой не Вярва. Така, 
необезпокоявани, Вампирите управляват 
сВета зад Кулисите. 

На Властта на Сатапа се 
противопоставят два Клана: |азотбга и 
Тапивсе, наричащи себе си: Тпе Забва!. Те се 
смятат за преки потомци на Кейн и се 
бунтуват срещу наложените им оп 
Маскарада ограничения. 

През Юли Мем пе Стпета обявиха, че са 
закупили правата за Мапиге: Тпе Ведшет. 
Около евенплуалния бъдещ филмов франчайз 
се спряга името на продуцента Адат Не4в 
(Дони Дарко). 


В света на Вюоййлез пос обно ВВ 
сцени на насшие са повече от оби" 


"Знаеш ли Кое е най-тожното", Каза 
тя. - "Най тожното е, че ние сме вие. 
Във вашите фантазии, нашият вид е 
точно Като Вашия. Само че по-добри. 
Ние не умираме и не остаряваме, не 
познаваме болка и страх. И Жадуваме 
за Кръв, както вие Жжадувате за храна.,, 

"А реалността е?" - попитах я. 

"Ние сме вие - с всички Ваши греш- 
Ки и всичко, което ви прави хора; всич- 
Ки Ваши страхове - самотни и обърка- 
ни. Само, че сме по-студени. По... мър- 
тви...“ - гласът й замлъкна. 

"Плачеш ли? - запитах. 

“Ние не плачем" - хладно отвърна 
тя. 

Лъжеше... 


СВетът на мрака ще те очарова. Но 
и ще те ужаси, оставяйки пе безмъл- 
Вен пред силата на Внушение на играта. 
Задвижен от феноменалния Зоигсе на 


+ Играта има пет различни завършека, в за- 
Висимост от решенията ти. 

“ Само Макамапз имат достъп 90 редица 
уникални (недостъпни за никой друг Клан) оп- 
ши по Време диалозите с МРС-тата; 

“ Само Мозегаш имат специален мини-ра- 
дар, показващ Колко близо са до нарушаване: 
правилата на Маскарада:; 

Само Мептие могат да използват специал- 
ното умение Оотпа!е, за да Влияят на събе- 
седниКа по Време на разговор. 

« Високи нива на умението Зедисйоп дават 
достъп до “безплатна Кръв“ - цицести мацки 
по Клубовете - само шм смигаш и са твои. 
« В играта има цял нов набор от бойни дви- 
жения от Клекнала позиция. 

“ Клякането подобрява точността при 60- 
равене с огнестрелни оръжия. 

“ Докато презареждаш, свободно можеш да 
използваш някое от специалните умения 
(Оксрипез) с нападателен характер. 


Уаме той ще те дари с Красотата си. 
Вниманието Към детайла е не просто 
Впечатляващо, а сптописващо. Тгожа са 
надминали себе си, Вмъквайки В пъстра- 
та паяжина на един обладан оп Жажда- 
та за Кръв готически мегаполис спо- 
тици дребни, но адски забавни закачки с 
какво ли не: от задявки с легендарния 
Кевин Мштник до ефектно подрусващи- 
те се цици на проститутките по ули- 
ците. Атмосфера ли? Тук тя е толкова 
плътна и наситена, че протягайки пръ- 
спи през сглъКлото на монитора ще 90- 
косне сърцето ти. 

Въпреки че Възможностите на плат- 

„ Формата не са "и: докрай 


, 


(наблегнато е на Визуалната част, а не- 
ща Като физика, раздвижване и модели- 
ране на персонажите са останали на за- 
ден план), с увереност твърдя, че В10- 
оф тез ще пе потопи В една от най-ин- 
терактивните игрални Вселени, В Които 
е сптопвал Вирпуалният пи геймърски 
Крак! Всяко действие на персонажа, Ввся- 
Ка ситуация, В Кояпо Взимаш дадено ре- 
шение, незабавно ще намери отзвук и 
реакция В околния свят! Понякога Взаи- 
модействието приема забавната форма 
на репортажи по радио или пелевизион- 
ните новинарски Канали, отразяващи 
някои от "лудориште" пи В града. Друг 


пот, Когато се оплклониш от условията. 


на поставения Куест, играта гъвкаво 
ще се нагажда - от една страна ще ти 
позволи да завършиш мисията си и да 
продължиш напред, от друга ясно ще ти 
покаже, че не си се справил задоволи- 
телно със задачата. 

Когато за пръв път стъпих 8 
Оомитоуп например, получих от пред- 
ставител на бунтовната групировка 
Тпе Апагспз (противопоставящи се на 
Сатага) Куест, свързан с пайнстве- 
на зараза, разпространяваща се из 
ГА. Малко по-Косно, докато обикалях 
из града, попаднах на един от старей- 
шините на Клана Тгетеге - продълже- 
ние на задача, Която бях получил още 
8 5апа Мотса. Оказа се, че и той ис- 
Ка от мен да разследвам мистерията 
около заразата. Когато разбра, че ве- 
че Водя такова разследване за "Конку- 
ренцията", Вместо да се Вкусне, пи- 
чът ми даде Възможност един Вид „да 
получа награда от две места за една 


съща работа" - мечтата на наемни- 


Ка! Тази свобода на действие, Комби- 
нирана с интерактивните опции на 
ситуациите и гениалния диалог пра- 


Вят чест на Тгока! Още Веднъж голя- 
мо "Браво!" 


Кула! 

"Издигната от Камък и отрова, 
без звук и изглед 

Отхапана, отровна хапка 
(по-добре да бъда вън В нощта)" 


Механиката на света, разбира се, не 
се изчерпва с графиката. Опбелязвам, 
че саундтракът на Вампирите придоби 
КултоВ статус още преди да беше из- 
лязла самата игра. После - преди досе- 
га си със Света на мрака - пВвърдях, 
че не се е появило още електронно за- 
главие, от което да ме побият тръпки 
и Което да ме накара да се посера от 
страх. Така беше, доКато не спъпих В 
обитаВвания от гневен полпъргайст 
Осеап Ноизе Ное, а по-Късно и В и30- 
спавената болница В Ооуитоууп. Три 
думи: Звуците са абсолютно феноме- 
налнш За Войс акглинга просто не ми 
остават суперлативи. Обърни специал- 
но Внимание на актрисата, Която 
озвучава сестрите Моегтап - Когато 
стигнеш до този епизод, ще разбереш 
за какво точно говоря. 


Маг! 
"Попитали слугата на граф Сен-Жер- 
мен, действително ли господарят му е 


на хиляда години, Както гласи мълва- 
та, 

“Откъде мога да знам? - отвърнал 
лакеят - Аз служа на господаря си само 
от триста години...“ 


През повечето Време ще следиш дей- 
ствието от първо лице, макар свобод- 
но да можеш да превключваш и на тре- 
то - примерно при ръкопашните схват- 
ки. За престрелките, разбира се, е мно- 
го по-подходящо да наблюдаваш събит- 
ията през погледа на персонажа си. 

Лично моята оценка за бойната си- 
стема (Която много от западните Ко- 
леги побързаха да оплюят) е положител- 
на. Не мога да отрека - съществува ло- 
гика В твърдението, че играта малко 
страда от факта, че един глипично 1-5Г 
регвоп енджин се използва за 3-1 регвоп 
битки, но от друга страна, хей - това е 
ролево заглавие, не На! ЦИе 2! Още по- 
Вече, Кютекът определено не е фокус В 
играта - целият експириънс тук по- 
спъпва от изпълнение на Куестове и 
подкуестоВве. Мелетата по-скоро са 
Вкарани „за цвят“, Колкото да Внесат 
Колорит и да разнообразят геймплея 
(особено битките с босовете). 

Леко неприятно Впечатление прави 
липсата на баланс между различните 
Видове оръжия. Забелязва се превес на 
хладните оръжия и ръКопашния 600 - Ко- 


ето установих по трудния начин, опи- 
твайки десетина пъти да мина една ми- 
сия с помпа, при Което ме пребиваха Ка- 
то Куче. В присплъп на отчаяние пуснах 
8 действие малко Юмруци и ритници, 
подсилени с 1-2 "дисциплинарни" умения 
за повишаване на силата и ловкостпта и 
минах мисията Като на шега. Оказва се, 
че от огнестрелните оръжия полза има 
едва след Капо нагловариш доста почки 
на съответните сКилове (Регсерцоп, А- 
геат5, Вапдед Сопра! Ева). 

Играта страда и от липса на разно- 
образие що се отнася до предмети, 
оръжия, артефакти и прочее, Което еи 
плюс, и минус. Рядко ще се налага да ро- 
Виш из тонове екипировка, заринала ин- 
Вентара ти. С него се борави лесно, 
тъй Като е много добре организиран и 


унтуотиуВен. За щасглие Тгойа са 030- 
ставили порочния си навик да спеспля- 
Вап описанията на характеристиките 
на предметите, Кошто се Купувапт или 
намират (нещо, Което много ме мъче- 
ше В Агсапшт и Тетр!е о! Еетеша! 
Ем). 


Страшният съд! 

"Това е начин да говориш за похот- 
та, без да говориш за похот“, им Каза 
той. - "Начин да говориш за секс, без 
да говориш за секс и страха от секса; 
и за смъртта и страха от смъртта, 
аи Какво друго има, за Което си стру- 
ва да се говори?" 

В Вооййпез са си дали среща Всички 
онези неуловими и същевременно нат- 
рапчиви отличителни черти, Кошто съм 


свикнал да свързвам с Тоа батез - 
дълбока история с брилянтни диалози -- 
едновременно разпърсващо-трагични и 
истерично-забавни; униКални Възможно- 
сти за развитие на персонажа, белязани 
от огромна свобода на действие; смаз- 
Ващ с детайлността и мащабите си 
свят, населен с постра палитра оп 
оригинални герои с неподражаема инди- 
Видуалност - ВсичКо пова ме Кара да 
се чувствам В свои Води. 

На прощаване обаче, се чувствам за- 
дължен пред рецензентската си съвест 
да споделя за някои от несъвършен- 
ствата на този, иначе прелестен, про- 
дукт. Воофпез не оправда надеждите 
ми за перфекционизъм. Характерното 
за Гоа изобилие от малки, но досадни 
бъгове се натрапва отново с пълна си- 
ла. Добрата новина е, че поне аз не се 
сблъсКах с нито една Кардинална греш- 
Ка, Която да не ми позволи да завърша 
играта. За сметКа на пова, проблеми- 
те с Клипинга са "на Килограм", а някои 
от скриптовете се дънят яко. Към 
спусъка с минусите ще прибавя и убий- 
ствено Високите изисквания - сравне- 


графика 


Зошгсе! Разнообразие и богатство на интерицо: 
раци екстериора. Но също така и ниска депа 
ност на пекстурите. 


Безскрупулно смазващ! Апмосферата е по-го- 
лям длъжник на звука, отколкото Ирак на Бъл- 
гария. Една дума: „Професионализъм!,, 


Потопиш ли се Веднъж В мрачния свят на 
В1ообПпез, изплуването не е невъзможно, но 


зайн на нива- 
о те поптъват 


Инплуипивност на геймплея, добър 
та, удобен интерфейс. Има издън! 


нието с другото актуално Зоигсе за- 
главие (На! Ше 2) определено не говори 
добре за кодерсКите способности на 
проокаджиите. Дори на сравнително 
сериозна машина (тествано на А опб4 
2800+/512МВ 008400/Кадеоп 9500 Рго 
128МВ) сривот на фреймрейта В някои 
области е ужасяващ, а Времето за лоу- 
динг межу нивата - отегчително дълго. 

ИзкустВвеният интелект също пър- 
пи сериозни забележки. Така и не се 
примирих с факта, че прекалено лесно 
издебвах Враговете В гръб, дори и при 
сравнително нисък показател ЗТеай. 
Някои от босовете са откровено ма- 
лоумни - особено грозньото В Канали- 
те, който ме замеряше с трупове и 
празни Варели. : 

Това не са Колосални проблеми - 
Кръпка (ра!сп) или две лесно могат да 
ги пратят В небитието, превръщайки 
играта не просто В шедьовър (какъв- 
то пя безспорно е), а В испинска Кла- 
сика, задължителна за всеки, Който на- 
рича себе си ВРО-Мазеп А и не само за 
него. 


+ ка 


По - олЮсове 
+ Страхотна графика 
+ Невероятно озвучение 
+ Включва Всичко, Което би Желал един 
дедикейтед ВРС фен от игра от жанра 


д 
(Ве бщата "минусш 
- Доста бъгава 
Ужасяващи системни изисквания 


тит 


Нодият хит 8 играта 9 на Впбор Ооду Гоа! (дръжте се) Тне Ооогв! 


(рег счо чии реал 


ревю 


Еа! ту диз! 


ЕЕСТВОМК АВТЗ 


ЕЦЕСТВОМС АНТ9. 


ММЛМ.ЕАВАМЕБ.СОМ/ОРЕСАЦНЕВ /ОКОЕВСВОИКОФ/)5/НОМЕ.)5Р. 


> 


Къпи читатели, още В началото ис- 
Кам да Ви Кажа - това не е спа- 


ае пияпа, Която исках да напиша за 


тази игра. Още когато разбрах. че се задава 
МЕЗ: 2, си я заплЮюх за списване и Кроих пла- 
нове за това Как пак ще пворя с удовол- 
ствие и лекота. Но нещо не се получи. 
Не, че е лоша играта, съвсем не - 
ша сшвсичко, Което може да се по- 
желае от есно МЕВ. Просто не е по- 
Ва, Което исках и очаквах. Всъ- 
щност Ъндърграунд 2 е Ъндър- 
граундът такъв, какъвто пряб- 
Ваше аа го Видим преди година 
- дооправен ш доизпипан. Но 
самотнопо нововъведение 
Вовившщина овопка В загла- 
Вието определено не стру- 
Ва петдесет долара. Мо- 
жехме просто да отпечата- 
ме оглново статията за пре- 
дишния МЕЗ: Опдегогошпй 0 В. 
едно Каренце да добавим Какви са 
нововъведенията и това би било 
достаптъчно обективно. Тъжно, 
наистина. По-надолу описвам 
с подробности на Какво се 
гради това - подчертавам - 
лично мнение, пък по-на- 
татък ще имате Възмож- 
ност да разберете Какво 
мислят за играта и ня- 
Кош оп колегите. 


АРКАДЕН РЕЙСЪР РС ке 


МЕЕО РОВ БРЕЕО СЕРИЯТА, МОМЕНТ ВОМ 


АВТОР: Мгак 


Меей Еог Зреед: Опдегагошпй 2 е осмото 
продължение на Меей Еог Зреей поредицата, 
и първото плакова на хита шм от миналата 
година Меей Еог Зреед: Опйегдгошпй. Както 
ЕА бяха обещали, новият подземен свят е 
по-голям, по-пъстър и много по-разнообра- 
зен. Да започнем с 


Голямото Евалла 

За тази игра пичовете от ЕА са създали 
Цял един град, Който да обиКаляте В пърсе- 
не на състезания и магазини, Където аа по- 
добрявате Визуално ш пехническш 
томобил. С оругшндвш ( 
те реална свобода В" 
Вие. Можете да си се рази 
си исКате, да спирапе: пука 
да се насладите на глеоката 
сите магазинчета до припадък. | 


инфо 


ЕА са В процес на разработка и вне- 
дряване на нова технология В 
МЕЗ:И2. Тя се изразява В следното: 
при пускане на играта тя ще се 
свързва с интернет и оттам ще си 
дърпа реклами на различни фирми, 
Кошто В последствие ще се появя- 
Ват на билбордовете В самата игра. 
По този начин от ЕА искат да прив- 
лекат повече рекламодатели, Като 
ши предложат Възможността за по- 
стоянно обновяване на актуалните 
ша оферти и продукти. 


ПИр:// ммлу.датез.Бд 


разделен на 5 Квартала, като Всеки един 
от тях е Вдъхновен оп реални ърбън л0- 
кации В САЩ. Трябва да Ви Кажа, че 6е3- 
целното Каране сред ппрафика е изключи- 
телно приятно, пък и подобряващо шо- 
фьорските Ви умения, занимание. Още 
по-любопшпно е, че редом с Вас из ули- 
ците бродят и други „нощни рейсинг 
маниаци“, с Които можете да се „дърпа- 
те“ В състезание от пипа „който избя- 
га на 100 дължини от другия, печели“. 
Градът има много подробна Карта, на 
Която са отбелязани Всички опкрити 
досега магазини за ъпгрейди, Както ш 
достъпните ви В момента състезания 
ш специални мисии. Ако решшпе, че иска- 


този случай ще 
Която ще Ви указва В каква ги 
"Карате, за да стигне 


цел. лиза е, че след като спечели- 


те състезание обикновено, ще. получа- 
Вате съобщения, В Които ще Ви казвап 
8 кош район можете да откриете нов 
магазин ши ново състезание ш така на 


вас Ви остава само малко да пообиколи-. 
„ те ида намерите Въпросното, за да бъ- 


де маркирано то на Картата. 


ти кой с си Къде си? 

Сюжетът е простичък - -с ед а 
ставате нумеро уно 8 първата част на 
НЕ: ви правяго Кофти номер, изразя- 
Ващ се В опит за убийство. Като изли- 


„дишната игра, и с теч 


запе оп болницата, се свързвате със 
старата си приятелка и тя Ви праща В 
нов град при друга мацка (6 ролята Брук 
Бърк), Където ще трябва да се доказва- 
те срещу нови противници и евенпуал- 
но да разкриете кой, аджеба Ви е поблял 
Водата. Историята В играта е пред- 
ставена чрез филмчета В любопитен, 
комиксов стил. Което си е нож с 98е 
остриета, защото хем е доста Куул, 
хем така няма да може да се насладите 
на чистия Визуален чар на Брук Бърк, 
която наистина си заслужава преди да 
мине през Бали, за да изглежда нари- 


те по състезания, 1 


за закупуване на части и нови авломо- 
били печелите от състезанията, но тук 


шма и едно Аеабавкотеста така наре- 
са, пример- 
Шу за облож- 
що Ви носят фи- 
би още по-инте- 
Пе е, че след капо 
разнесе. ще започнете да 
е оферти за спонсорство оп 


„ различни фирми. Те обикновено Ви дават 


сериозна финансова инжекция, Като В 
замяна ще прябва да изполнште изис- 
Ккванията на спонсора. Обикновено изра- 
зяващи се В „Спечели тези ш тези стар- 
тове и направи Кола с Визуален рейтинг 
от еди си Колко“. И Като заговорихме 
за състезания - и пук шма някои проме- 


На старта! 
Освен познатите Ви. 


свят на заградени писти 8 стил на То- 
СА шампионата. Лично за мен това 6е- 
ше едно от много добрите попадения В 
играта и съм сигурен, че всеки фен ще 
го оцени. В останалите състезания се- 
риозни промени няма. Огад-ът някак си 
не е на нивото на пози от порвия Цп- 
дегогошпй. Имам чувството, че изглеж- 
да по-бавен, а и препятствията на п 
стата са доста и често се случва. 
няко0 застане пред вас, просто да 
мате удобен момент да го изпре 
те. В Опй-а Вече Карате срещу про 
Ници, Вместо сам на прасето, 
доста по-забавно, още 
те да ги използваг 
Вече точки. Друго 
нштро-то тук В 
употреба. То се зарежда 6 


Каране, след Като направите някое спе- Е 


циално изполнение, Като роуиег 519, 
дгай, бигпош шли близко разминаване с 
някой. Така можете да си прецените Ко- 
га и КолКо нитро да използвате и да си 
го натрупате. 

Състезанията са достатъчно разно- 
образни ш опреоелено е отпаднал момен- 
тът на повпоряемост от предишната 
игра, птой Като общата дължина на 
трасетата е увеличена над 4 пъти. Т; 
Ка че сега ще Ви се случва сравнително 
рядко да Карате по един и същщма 1 


но Ви трябва 


Автомобил : 


шната 
„Магда Ма- 


от прусъстващите 

игра Реидео! 206, Еотд Е 
а, минете през 
Ашф ТТ, Мозапа | 


шоув! Есйрзе и 
ето - фжипо- 
Любопи- 


50у. 
Вптомо- 

дно на улш- 

дожите голя- 


ногобройните 


грейди 
Е тука Вече става страшно... М; 
зшните, за Кошто Ви споменах, биват 
няколко вида: 

1/ за ъпгрейди на дВигателя и изобщо. 
за чаркове, Влияещи Върху представяне- 
то на авгомобшла; 

2/ за Външни надстройки, Като спой- 
лери, Калници, прагове, ожанти и т.н; 

3) за поръчване на нови автомобили: 


На пистата съм цар. 


4/ за боядисване на Колата и оппделни- 
те части по нея; 
5/ за гъзарийки Като неончето под 
автомобила и суб-уфери В багажника. 
Всеки един от тези магазини прелива 
от изобилие на артикули, Всички от уп- 
Върдени производители на съответните 
части. Можете да си Купите окачване 
на Меизреед, фжанти на Мото, турбо на 
ЗКипка Васта или седалки на Зраг- 
со. ЯВно мърчъндайса МЕЗ не е 
умрял - напротив, тепърва се 
развива. За добро или лошо ос- 
новните разлики с предишната 
част са В набъбналото разнооб- 
разие на фирмите, Влезли В 
МЕВ:И2 с дигиталните Въз- 
становки на продуктите си. 
Оттук следва и разраства- 
нето на магазина за аксесо- 
ари. Там можете да си по- 
ръчате хидравлика, за па 
„скача“ Колата Ви В пипи- 
чен гангстерски сплил или 
Вече споменатите суб- 
уфери, Кошто да си пликне- 
те 8 багажника. Всичко 
това спомага за пови- 
шаването на рей- 
тинга Ви и съот- 
Ветно за повече 
специални ми- 
сии и повече 


На стартаааа 


приходи от състезанията. Много прият- 
на новост е, че след Като ъпгрейдвате 
автомобила си, можете да го Качите на 
стена и да си направите настройки едва 
ли не на Всяка част от него - окачване, 
скоростна Кутия, максимални обороти, 
дори мощност на нитро-то. ВсичКо мо- 
Жете да пипнете и да тесповате, за да 
прецените как се държи Колата с нови- 
те настройки. Това помага много за съ- 
здаването на иНта!е Кпа о! е гоай. 

За визуалните ъпгрейди мога да се 
изкажа само ласкаво. Освен съсипващо- 
то Количество от Всякакви фарове, 
спойлери, Капаци, Въздухоотводи за по- 
Крива, дори и огледала за обратно Виж- 
дане, гука имате три Вида бои от все- 
Ки цвят. В добавка Ви се предлагат и не- 
Вероятно много готоВи Визуални стило- 
Ве, при това, очевидно съгласувани с 
фирми, Които се занимават само с по- 
Ва. Достаптъчно за разнообразието го- 
Вори фактът, че брояп уникални авто- 
мобили, Които можете да създадете 8 
играта, Клони Ком десетки милионш Но 
колкото по-Красив е автомобилът Ви, 
толкова повече ще искате да му се нас- 
лаждавате, а за пова е Важна 


Графиката 

Нивото се е покачило спрямо предиш- 
ната част. Ама с малко. МЕЗ: 2 е опти- 
мизирана за Огес“ 9 и ще разберете 


това още В момента, В Който Видите 
как Капки дъжд се стичат по сплъклото. 
Иначе усещането е аркадно - много 
свеплини, много шаренипка, леко несе- 
риозна графика със стремеж не полкова 
Ком реализма, КолКото Към Визуалното 
пиянство. Всякакви неончета, свепофар- 
чета, размазване на стоповегле, и улич- 
ните лампи, опражения и проблясъци по 
Колите - ВсичКо пова е пипнато законо- 
мерно добре. МоНоп Виг-ът е нещо, Ко- 
ето просто трябва да се види. Физич- 
ният модел на авломобшите е супер 
истински. Но ппова някак се обезценява 
от факпа, че отново няма никакви пора- 
жения по плях, никаква мръсотия. Оспа- 
Вят едно такова сперилно усещане. Из- 
КустВвено. Но пова си е нормално за все- 
Ки НЕВ, не Вярвам някой да е очаквал не- 
що различно? 


Музиката да свири 

Отново Впечатляващ саундтрак, съ- 
брал В себе си големи изпълнители за 
Всеки Вкус. Зпоор 0099, Еике, Мибту и 
още много Ви пеят на ушенце, докато 
хвърчите с бясна скорост по улиците на 
мегаполиса шли си избирате части В ма- 
газина. Звуците от двигателя са фено- 
менални и спомагат по уникален начин 
за надъхващото чувство. В пози ас- 
пект пази поредица Винаги се е доКазва- 
ла по безапелационен начин. Всяка промя- 
на В двигателя или смяна на ауспух се 
отразява на звученето на Вашата Кола. 
И всичКо това, гарнирано с по дегашй 
перфекглния ТНХ, е просто одата на ра- 
достта за геймъра, обичащ Високите 
скорости и адреналина. А, адреналин пук 
не липсва, защото 


МЕ :/2 притежава изключите- 
но надъхващ геймплей 
Или Който може - го може. Всичко 


озбевенв за сря практири, но на моменти 


прекалено шарена. 


Перфектно озвучаване, сайасъвнадетрве 
ТНХ, какво повече? 


Добра ное Възможно бати писне дугзигита ен 


Особено ако не си фен на Колите. 


Сметни по менютата пнякова обва 8 
повече. Не поради лоша организираност, а 
поради твърде голям избор, но все пак... 


изброено е съчетано по един такъв на- 
чин, че няма шанс да не Ви се прииска да 
поиграете тази игра, Капо я Видите. 
Комбинацията от добра графика, мощни 
звуци, Високи скорости и толкова Въ- 
зможности за ъпгрейд може да Ви зал- 
епи пред Компютъра за нездравословно 
дълго Време. Но това, Което най-много 
ние надъхвало Винаги В тези серии, го 
има В самото заглавие - нуждата за 
скорост. Тази игра няма нужда оп пове- 
че скорост. Усещането да летиш с 260 
8 насрещното, близките разминавания, 
заглъхването на Клаксона на автомоби- 
ла, с Корто току що сте се разминали - 
това е, Което прави играта голяма. 
Геймплеят е невероятен, бърз, пропит с 
бензин, а В по-Късен егап на играта ис 
пот. Нещо, Което трябва да се опита. 


И накрая 

Сигурно се чудите защо започнах та- 
Ка тази статия и защо съм дал на игра- 
та по-малка оценка, отколкото на пре- 
дишнапта част. Ами защото не ме впе- 
чапли. Нито за момент не ме остави 
съвсем без дъх да гледам монитора и да 
си кажа: „Кооооопееелеееееее...“ Просто 
това трябваше да Видим преди година. 
В сравнение с тази игра първата и3- 
глежаа Като почти довършена бега и 
все пак сблъсъкът ми с нея си остава 
по-приятното изживяване. Заради еле- 
мента на изненада, може би. ПъК и ако 
не сте фен на пунинга е Възможно да Ви 
пусне това обикаляне по магазини с цел 
инсталиране на части само заради рей- 
тинга. Но това са бели Кахъри. Аз все 
пак горещо препоръчвам на Всеки, Ко0й- 
то е играл Меей Еог Зреей: Опдегогошпа 
да пробва и Втората част. А на тези, 
Които не са Виждали оригинала, мога са- 
мо да завидя за това, с Което им пред- 
стои да се сблъсКат сега. 


+адски много автомобили и части 

+ Възможност за свободно обикаляне из 
огромен град 

+ скорост, батка! 


- понякога с обикалянето се прекалява и 
е досадно 
- не се запазват части. С Всяка Кола 


трябва да се започва от нулата. 


Един град, един автомобил, 
един Волан и един свободен мъж 


Аз не съм точно познавач и Върл 
фен на аркадните скоростни фиести 
поигравам от дъжд на Вяпър, Колкото 
да Видя за Какво става дума. Но е 
трудно човек да усгплош на изкушение- 
то, Когато един от Върховите модели 
на Годйесп Кропко е Кацнал на бюрото 
- надлежно закрепен и инсталиран - а 
играта, Която мами погледа от екра- 
на е МЕВ: 2. Тук ще прочетеш впе- 
чаглленията на един лаик със скромни 
претенции В областта на рейсърите. 
Не мога да Кажа КолКо по-добра или ло- 
ша е новата игра от старата, но мо- 
га да Кажа Какво преживяване е МЕЗ: 
у2, Когато си зад КачестВен Волан. 

На първо място, говорим за съвсем 
различна игра. Колкото и добре да 
управляваш с Клавиатура все пак Кла- 
Вишът не е В състояние да реагира на 
сила на натиск. То0 предизвиква Кон- 
стантна промяна за единица Време - 
било то завой или усКорение. Така че 
усещанията, Кошпо ще преживееш, В 
Която и да е рейсър игра, е далеч от 
попленциалния геймплеен заряд, Който 
тя носи В себе си. Воланът позволява 
многократно по-рязко да навиеш Кор- 
мшлото, да усетиш и овладееш Кон- 
тролът над Колата по начин невъзмо- 
Жен за промавото управление с Кла- 
Виатура. Педалът за скоростта реа- 
гира на натиск и Контролът Върху по- 
даването на газта и ускорението е 
несравнимо по-прецизно. Същото Важи 
и за спирачките. СКоростите са удоб- 
но изведени с две лопатки на самото 
Кормшло и смяната им е адсКи удобна. 
В Крайна смеглка - Волакът позволява 
да се сраснеш с Колата и играта. Как- 
Во означава това В наспоящия слу- 
чай? Принципно МЕ: 2, Както и пред- 
шестВвениците му, е доста аркадно 
заглавие и фактът, че Въпреки това 


то успя да ме зареди с огромна доза 
усещане за реалиспичност ме изнена- 
да исКрено. С Волан действително за- 
почваш да чувстваш автомобила - 
физиката му, поведението, сглепента 
на спабилност, повратливостта. Ка- 
то шофьор, спокойно мога да заявя, че 
оп един момент наглатък, след Като 
Вече се чувстваш В свои Води В игра- 
та - ще констатираш потресаващи 
прилики В поведението на Вирглуалния 
бензинов звяр с начинът, по Който се 
държи (или би се държал) реалният ти 
автомобил. И тогава удоволствието 
наистина става Върховно! Всичко при- 
добива друго ниво на Внушение - усе- 
щаш Как Калдъръмът потропва под гу- 
миште, Кормшлото Вибрира В ръцете 
ти, срещата с бордюр или неравносп 
Веднага Вдъхва Живот на „геврека“ В 
ръцете ти и трябва да го стиснеш 
по-силно, за да не го изпуснеш, Всеки 
различен терен го Кара да се „държи“ 
различно и подсилва чувството за ре- 
ализъм. Феноменална тръпка има и В 
начина, по Който Воланът се „Втвър- 
дява“ при Високите скорости - точно 
Както ец при състезателните авто- 
мобили. Всички маневри с лечение на 
Времето стават Все по-интуштивни 
и лесни за изпълнение, а това позволя- 
Ва да се слееш още по-пълно със ста- 
Ващото на еКрана и да поискаш ба и3- 
питаш Възможностите си с още по- 
дръзки изпълнения. А Когапо започнеш 
ида успяваш В глях... е, пова вече е 
балсам за душата. Колкото до усеща- 
нето за скорост... Как мислиш, дали 
по-добрият Контрол над автомобила 
ще ти позволи постигането на по-ви- 
соки скорости? Дали по-добрият Кон- 
прол ще пи позволи да изпреварваш 
още по-безумно, още по-рисково, още 
по-опияняващо диво? Не човече, ако не 
си опитвал тази игра с Волан, пи про- 
сто не знаеш Какво означава скорост! 


Егеетап 


По Периферията 


За да „усетиш, игра Като МЕЗ:И2 истината е 
8 качествения Волан, евентуално с педали и 
задължително с обратна Връзка (Гогсе Теед- 
раск) (ЕЕ) 

Воланите при Всички случаи се делят на две 
групи 

1. ЕВплуншсКъпи 

2. С отделен лост за скоростите/без такъв 
В единия случай сменяш скоростите с мини- 
стикове (или бутонш) най често разположени 
отзад на Кормилото. В другия разполагаш с 
прикрепен Към Волана (или отделящ се) ско- 
ростен лост (някой от по-скъпите модели 
шмат дори ръчна) 

Педалите: добре е да ги има, да са здрави 
(това е Валидно и за Конструкцията на вола- 
на) ис Кадърно реализирано закрепване. За 
Воланите с ЕЕ закрепването е оп съществе- 
на Важност - по-Качествените се захващат 
за ръба на бюрото със здрави, стабилни Връ- 
зки, за да не се налага да гониш Кормилото 
по масата, Когато започне „екшънът, 

В случай, че желаеш да се сдобиеш с Волан, В 
следващите редове ще пи препоръчаме 4 ре- 
шения обхващащи долния и горния ценови ди- 
апзон, Кошто смятаме за нао-удачни 


Мсгозой ЗйеМлпдег Еогсе Ееедраск Мпее! 


Комплект педали и Волан (няма лост за ско- 
ростите). 6 бутона отпред и два отзад 
(аналогично разположени на лостовете за 
превключване на скоростите В спил „Форму- 
ла 1.) 

Плюсове: 

Прулични (ЕЕ) ефекти („лвърд. на острите 
завои, „отпуснат. при дългите ско- 
ростни отсечки). В по-новите загла- 
Вия поддържката на ЕЕ е по-добра 

Стабилно (винтово) закрепване на волана 
подложката за педалите е с гумени 
Крачета, за да не се плозгат при ин- 
тензовна употреба 

Минуси: 

Твърде пластмасов 
Скъп за пова, Което предлага (оКоло 5150 


без ДДС) 


Тпгизитазег Епго Ееггап- Еогсе Ееедраск 


Комплект педали и Волан (няма лост за ско- 
ростипте). 6 програмируеми + един Х-образен 


бутон на лицевата страна, 2 мини-стика 


текст: ОшНег 


отзад. РепродуКция на оригиналния фирмен 

дизайн на Воланите на Репап 

Плюсове: 

Много добре обмислена система за закрепва- 
ща 

Богат набор от Възможности (бутоните 
могат да се програмират гъвкаво за 
множество фукции) 

Страхотни ЕЕ ефекти 

Прулочна цена (около 5100 без ДДС) 


Минуси: 
Предимно пласмасов 
Малък ъгъл на въртене (до 250 градуса) 


ЗМЕН Носкиге ОЕ-З680М ВАСТМЕЗТАВ Мога 


Комплект педали и Волан с Вграден лост за 
скоростите. Не е достатъчно ергономичен и 
удобен (местата Където обикновено се хва- 
ща Волана не са гумирани, при предходните 2 
продукта са) 


Плюсове: 
Лост за скоростите; 
Евплин (около 540 без ДДС) 
Минуси: 
Няма добро закрепване на волана и на педали- 
те 
ЕЕ ефектите са реализирани с един серво-мо- 
тор, а захранването му е зле разче- 
тено - про интензивно натоварване 
грее много 


Годйесп МОМО Наста 


Комплект педали, Волан и лост за скорости 

(отделя се, може да бъде отляво или опдяс- 

но). Класика В Жанра! 6 функционални бутона 

+ 2 спиКа отзад на Волана. Блокът с педали- 

те е малък шедьовър - удължена Конструк- 

ция, оригинално и много стабилно закрепване 

Плюсове: 

Уникални ЕЕ ефеклш При свързаните с по ин 
тензивно „друсане. игри производи- 
телят препоръчва софтуерния Кон- 
трол за силата на ЕЕ да не се на- 
стройВва на повече от 60-7095!!! 

Страхотен дизайн 


Много стабилно закрепване 


Минуси: 
СКъп (около 5160 без ДДС) 


оф, 


лючва"на 6 фодруари 1949 в, 


еше само Въпрос на Време да 

се случи и с Компютърните 

игри. Днес шмам съмнителна- 
та чест да предсглавя заглавие, Което 
Като филмите има режисьорска Версия. 
Да не мислиш обаче, че между нормал- 
ния и режисьорския Вариант шма бог 
знав Каква разлика - играта си е съща- 
та. Само че ОУО Версията е Кръстена 
не „специално, , „Колекционерско, или 
„разширено, издание, а „режисьорско,. 
Демек - нормалните игри се правят от 
програмисти и художници, но ТАЗИ е 
различна. Тя шма нужда от режисьор, 
тя е свовго рода филм, пя е изкуство. 
Леле. 

Всички знаят какво е Медйа! о! Нопог. 
Успехът на първата му часпи проправи 
потя за безброй реалистични екшъни 
от първо лице за Втлората свеповна 
Война. Есгествено, на Еесол/с Апв не 
шм трябваше много Време, за да под- 
силят Вълната и резултаптот е В ръце- 
те ни - Рас с Азваши. Какгло поосказва 
заглавието, пази част на поредицата 
се занимава с бойните действия В ппи- 
хия окван. По-конкретно - с операциите 
на американската морска пехота и 
битките 0 с японците. Съвсем Кон- 
Кретно - със съдбата на редник Томи 
Конлин, оп тренировъчния лагер 90 
завземането на оспров Тарава, прак- 
пчески последната голяма битка В 


С ЗАШЛ/ИВ/НОМЕ.)БР ЖАНР ЕР5. ПРИЛИ 


ТА 


Меда! о? Нопог 


Рас с Аззац! 


тази част на света. 

Играта започва заблуждаващо забав- 
но. Макар сам по себе си банално и пре- 
експлоатирано начало, преншровъчният 
лагер В Рас"!с Азваш! притежава чар. 
Последният идва В малко неочаквания 
Вид на памошния сержант и по-точно 
на речта му Ком новобранците. За две- 
три минути екранно Време пой успява 
да разбули истината по фундаментал- 
ни Въпроси Като създаването на света 
и гардероба на бог. 

Впрочем, плук обърках малко хроноло- 
гията. Тренировъчният лагер е начало 
на собитията В последното творение 
на Еесиотс Апз, но не и на самата 
игра. Още с порвите си Кадри гя успя- 
Ва да скрош номер на неподозиращия 
потребител, Като Вместо с първото 
започва с последното си ниво. Без пре- 
дисловие играчът се озовава В щурмо- 


ЧА Н 


| НА Меда! от Нопог Ашед Аззаши, Сай о? Ощу 


АВТОР: Аех Ш 


Ва амфибия на някакъв безименен бряг, 
а срещу патегичната Картечничка В 
ръцете му стоиш цялата многомилионна 
японска армия В полен Комплект - Во0- 
ниците, картечниците, оръдията - 
Всичко. Еспествено, смъргта не зак- 
ъснява, но за разлика от спандартно- 
то предложение за зареждане на запи- 
сана игра, Рас с Аззаш! продължава с 
надпис „Три години по-рано...„и мутра- 
та на гореспоменатия сержант В тре- 
нировъчния лагер. 

Горе-долу по това Време човек за- 
почва да подозира, че нещо с играта не 
е наред. Смъртта е Краят, по-оКонча- 
телен Край за испория, разказана оп 
порво лице (каквато е Рас с Аззаши), 
аз не мога да измисля. Дали събитията 
ще ме преведат през пригодишни тро- 
пичесКи Военни изпитания само за да 
умра на брега на Тарава? Може би пази 
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смърт съдържа някакъв Възвишен геро- 
изъм, скрит засега от невежия ми ум 
на току-що платил 50 долара и очакващ 
да получи подобаващо Количесптво за- 
бавление средностапистически потре- 
бител? Въпросите се трупат и напре- 
Жението расте. За да не предизвикам 
сърдечни разриви сред по-нежнапа по- 
ловина на аудиторията, ще изтичам 90 
Края на историята и ще поднеса отго- 
Ворите Веднага - никаква Возвишеност 
няма на Тарава. Героизмът се съдържа 
по-скоро В непоклатимото упорспво и 
инат, Кошто единствено могат да те 
докарат до финалните надписи само за 
да разбереш, че островът е просто по- 
редното ниво и там, естествено, ни- 
каква извънредна смърт не те чака - 
само Виртуална проамериканска слава и 
Въздишка на облекчение. Безбройните 
смърти са поптонали В небитието на 
още по-безкрайните респарпирания, 
Вглорите предизвикани от първите. На- 
чалото на играта е просто евтин сце- 
ничен трик и ако очакваш да получиш 
логично обяснение за разминаването 
между него и дефа уи-то В Края на Рас!- 
"с Аззаш!, ще те посъветвам да по- 
пторсиш другаде. Вероятно авторите 
са предполагали (доста основагелно), 
че десетината часа досада между две- 
те посещения на атола ще са изцедили 
от кашата на ума ти Капацитета за 
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логично мислене, или поне ще са убили 
интереса да разсождаваш Върху плях. 
Или пък са смятали (неоснователно), 
че ще бъдеш заслепен оп полирания 
блясък на творението им до такава 
степен, че ще споиш с паднало чейне и 
няма да пи мине през ума да питаш 
Каквото и да е? Още една загаока, с 
чийто отговор, уви, не мога да облекча 
озадачения читател. 

Играта е абсолютно линейна. На ня- 
Кои места осгавя Впечатление за Въ- 
зможност за избор, но илюзията бързо 
се разсейва пред лицето на японеца- 
картечар, Който моментално те уби- 
Ва, бодливата гел, Която прегражда ни 
В Клин, ни В ръкав пътя ти, или иначе 
съвсем ниската и полвгата сглена на 
окопа, Която се оказва непреодолимо 
препятствие за явно недосглапъчно 
тренираната пи особа. Почти цялото 
дейсговие се развива сред глропическа- 
та джунгла. Това обаче не е грубата 
шмитация на ожунгла, Която срещаме 
Във Виетконг. Нивата са умело напра- 
Вени с идеята да не можеш да Крувнеш 
от правия пот, но про това да не се 
чувстваш Визуално ограничен. Расти- 
телността по еспеспвен начин покри- 
Ва границите на пространствата и съ- 
здава почти полна илюзия, че наистина 
се намираш на остров сред глоплите 
морета. Дърветата хвърлят шарена 
сянка Върху хората и предметите, 8во- 
дата 8 реката пече Като истинска и 
труповете даже плуват по течението 
- разкош! Холивудският блясък на Ви- 
зуалните ефекти е толкова силен, че 
може бие добра идея несвикналите ба 
играят със слънчеви очила, за да не 
останат заслепени от лустрото. За- 
щото, Както В целия Холивуд, гланцот 
е само на повърхността, Внимателно 
нанесен Върху иначе доста напуканата 
повърхност отдолу. Старият енджин 
си Казва думата - Колкото и да се 00- 


работва, Оиаке 3 Агепа никога няма да 
изглежда Като Сгуек. Поставена до Еаг 
Сгу, ожунглата на Рас с Аззаш! Ведна- 
га се смалява и недостатъците 0 бля- 
сВап с пълна сила. Като осглавим на- 
страна подробности Като плревагпа, 
плоският терен, големината на отКри- 
пите простанства и осветлението, 
Всички досгла недодялани В играта на 
Еесиопс Апв, и се сосредоточим изця- 
ло Върху Влиянието на обкръжаващата 
среда Върху геймплея, откриваме две 
неща: 1. през 9095 от Времето не Виж- 
даш на две крачки пред носа си сред го- 
стшпе листа, и 2. заради това през 
9096 от Времепо умираш без да си раз- 
брал Кой и опКъде стреля по плеб. 

Явно е, че играта е правена с исея- 
та за непрогледната джунгла. Врагове- 
те от Време на Време се сеща, че не 
могат да те Видят заради растител- 
носпта и престават да стрелят по 
теб. Проблемът е, че смеглката, Която 
решава Кога почно да загубят Визуален 
Контакт, има нужда оп сериозна дора- 
ботка. Никак не са редки случаите, Ко- 
гато японсКият огън минава през 
плътна стена от листа, за да пе 00- 
стигне В уж сигурното пи укритие. 
Най-дразнешото обаче е, че смъртта 
не идва моментално. На нормална сте- 
пен на трудност противниковите Кур- 
шуми правят по 5-10 точки щега, и 
Вместо да те пратят 8 забвението с 
по един-два изсглрела, гадните японци 
те осглавят попо да Вортиш глава и 
дълго да се чудиш откъде, по дяволи- 
те, идва огънят, Който бавно, но неиз- 
бежно пе убива. И Въобще, Рас с Аз- 
заш! има проблем с Клипинга. Случвало 
ми се е да опра гръб до стената на Къ- 
ща само за да започна да получавам 
удари с приклад ог японеца Вътре В Къ- 
щата - ПРЕЗ стената. Палци горе. 

Добре, нека оставим настрана гпех- 
ническите подробности - Видяло се е, 
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че те не са силата на новия Мон. Раз- 
гадката на Въпроса защо В Рас с Аз- 
заш! практически няма геймплей се 
Крие зад пштаничното Количество 
труд, хвърлено оп ЕД с цел да ВКарап 
Холивуд В мониторите ни. Всъщност, 
какво може да очаква човек от загла- 
Вие, правено с участието на Стивън 
Спилбърг? В неговите филми да не би 
да шма геймплей? Точно по същия начин 
Рас с Аззаш! представлява поредица 
от Кътсцени, направени с цел да по- 
стигнат Възможно най-силен драмати- 
чен ефект, озвучени от холивудски му- 
зиканти и споени В едно цяло от - Как- 
80? Най-жалкото подобие на игра, изли- 
зало оп лосанжелиските студиа на ЕД 
от десепилетие насам - ето какво. 
Действието следва модела „Вървим В 
помницата, мъглата и зеленинапа, 
следвайки единствения Възможен път, 
после залягаме и се чудим откъде 
спрелят по нас, след три рестарта 
най-сетне се ориентираме Къде е по- 
редното японско село, избиваме Всички 
8 него и повгларяме отначало,. Бойни- 
те ти другари В играта са полен май- 
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тап, не могат да стрелят на повече 
от два метра пред носа си. Хубавото 
е, че са безсмъртни - Като паднат на 
земята идва докторът, бие им мор- 
финче и ги Вдига Веднага, така че поне 
за отвличане на огъня спават. Да не 
решиш обаче, че и за теб ще се полага 
подобна грижа - Във Всяко ниво ти се 
разрешава да се лекуваш почно чеглири 
пъти преди да ти изтече здравната 
осигуровка. Ако след това паднеш на 
земята - прощавай, редник Конлин. За 
сметка на това Кажи-речи единстве- 
ният маринец, загинал пред очите ми 
преди последното ниво (освен мен са- 
мия, разбира се), беше един, дето се 
хвана на мина В един японски Окоп - 
егати, той не беше ли гледал филми за 
Виетнам, за да знае, че Жълтите мини- 
рап ВСИЧКО В скапаната си ожунгла? 
Така му се пада. 

Цялостното Впечатление от играл- 
ната част на Расс Аззаш! може да се 
опише с израза „непрекъснато обърква- 
не и недоумение,. Откъде, по дяволите, 
стрелят по нас пози пот? В Клоните 
на кое точно дърво е поредният снай- 


перист, Който, естестВено, спреля 
точно по мен сред целия Взвод? Как да 
се справим с поредната картечница? 
Такива Въпроси изникват В главата на 
чоВек по Време на игра, но отговорите 
обикновено се намират на цената на 
няколко смърти. А Картечниците - 0, 
тези картечници Когато стрелят сре- 
щу теб, те явно разполагат с безкрай- 
но Количество патрони, макар че по 
едва ли им е особено нужно Като се 
Вземе предвид, че пе убиват с един- 
два изстрела без значение Колко здраве 
шмаш. А Ком Втората половина на 
играта започваш да срещаш Картечни- 
ци В бункери, и за пях понякога даже 
снайпер не помага - Картечницата мо- 
же да стреля по теб без мерачът да 
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те Вижда и съответно без да можеш 
да го убиеш. Като цяло Картечниците 
(и Въобще ВсичКо В нивата) са поста- 
Вени просто с цел да пи загубят Вре- 
ме, докато се справиш с пях. Няма хи- 
трост, Която да може да пи спести 
усилия. Няма заобиКолен път, няма 
тактика - просто трябва да се ре- 
стартираш достатъчен брой пъти, 
докато накрая пи „върже, и най-сетне 
я разкараш опитам. Това може да е 90- 
ста реалистично - Вярно, че Враговете 
няма да построят укрепленията си па- 
Ка, че да можеш да ги заобиколиш, и ще 
се опитват да ти пречат на всяка це- 
на. Непрестанното объркване и фру- 
страция също са типично Казармено 
настроение, но Все пак идеята на игра- 


та е да ЗАБАВЛЯВА, а не да те ядосва 
ида ти губи Времето. Нямаше да е 
зле, ако В ЕА се бяха сетили и за това, 
освен за Величието на американското 
знаме В последната Къгсцена. 

Какво е един шутър без оръжия? Ра- 
с!с Аззаш! е доста близо до отговора 


на този Въпрос, особено В началото си. 


Първото истинско ниво (след прениро- 
Въчния лагер и Пърл Харбър, Където 
играеш нещо средно между пожарникар 
и зенитчик, но не и морски пехотинец) 
представлява нощна ожунгла, а пи си 
Въоръжен с револвер и Винтовка модел 
хиляда осемстотин и някаква година с 
ръчно презареждане. Нито можеш да 
Видиш няКого В гломницата, нито 
шмаш шанс да го улучиш, ако Все още 
проявява признаци на живот (т.е. мал- 
Ко от малко мърда). В общи линии пе- 
челившата такгика е да Влизаш на 
японците В ръКопашен бой и да ги уби- 
Ваш с приклад - идея, подходяща за 
файтинг игра, но не и за шутър. Хуба- 
Вото е, че можеш да Взимаш от земя- 
та Всяко оръжие, Което намериш. Ло- 
шото е, че можеш да носиш до две 
оръжия едновременно и понякога из60- 
рът не е лесен. Добро правило е аа па- 
зиш по една пушка за близък и една за 
далечен 600. Снайпер се Взима по по- 
дразбиране, спига да успееш да го 90- 
Ккопаш - той е единственото що-годе 
сигурно средство да се справяш с Кар- 
течарите. Играта обаче има сКлон- 
ността от Време на Време (8 начало- 
то на нивата, но не на ВСИЧКИ нива) 
да ти взима намерените с пот на чело 
пушки и да ти дава някакви други, по 
нейно усмотрение и най-Вероятно по- 
скапани от тези, Които си имал. Иначе 
арсеналът е принципно реалистичен - 
ВинтоВки, револВери, писполети (Колт 


и някакъв японски Клонинг на Валтер), 
полуавтоматични Винтовки (Гаранд и 
т.н.), Каргечни пистолети и даже леки 
Картечници (ВАВ и някаква японска с 
щи(, Която май е „ексКлузивна, за ре- 
Жисьорската Версия). Стрелбата с плях 
обаче е доста трудна - шмат разсейка, 
а освен пова извъртането за прицел- 
Ване става с леко забавяне, Което пра- 
Ви рефлексната спрелба тип Циаке не- 
Възможна, а овижещите се Врагове са 
практически неуязвими за неавтома- 
точно оръжие. Отново донякъде реали- 
стично, но пак не особено забавно - да 
не говорим, че Все пак игрите предпо- 
лагат Възможност за натрупване на 
умение от страна на играча - Което 
тук става безпредметно, защото 
стрелбата по статични мишени е еле- 
ментарна, а движещите се цели 90 
Края остават В сферата на фантаспти- 
Ката. 

Върха на творческия световъртеж 
обаче авторите на Рас с Аззаш! са 
достигнали В предпоследното ниво, Къ- 
дето играта се превръща В ни повече, 
ни по-малко оп самолетен симулатор. 
Ето случката - по някаква причина ва- 
шето отделение решават да го ппранс- 
поргират до новата му база на борда 
на леки бомбардировачи - пилотите Ка- 
рат, а Вие си стоите на задните се- 
далки и се наслаждавате на гледката. 
Не щеш ли, отнякъде изникват японски 
изтребители, и на маринците (8 това 
число и на теб) им се налага да хванат 
задните Картечншци и да се превърнап 
8 зенитчици - привична Вече задача, 90 
този момент сигурно ще имаш някол- 
Ко десетки японсКи самолета на смеп- 
Ката си. После обаче пилота на твоя 
бомбардировач го раняват и той скача 
с парашут, оставяйки те да се опра- 


Вяш със самолета Както можеш. За 
зла беда се оказва, че парашут за теб 
няма и ще се наложи да пилотираш. В 
този момент събитията навлизат В 
зоната на здрача. Реаник Конлин излиза 
извън Кабината на неуправляемия само- 
лет, изкатерва се по фанара (два-три 
метра движение срещу Вятър със сКо- 
рост 200+ Км/ч по гладко сптъкло под 
огъня на Вражески самолети), сяда на 
мястото на пилота и почва да кара. 
Това не спига - Веднага му заповядват 
да Води Въздушен бой с бомбардирова- 
ча си срещу японските изтребители. 
После има един остров, Кодето сред 
зенитния огън и следващата Вълна 
Вражески самолети трябва да унищо- 
Жиш радиокула, летище и малко при- 
станище. След това идва ред на япон- 
ски самолетоносач и разрушител (и 
още самолети), по Което Време се 
оказва, че самолетчето ти носи тор- 
педо и бомби, с Кошто пи заповядват 
да потопиш Корабите. Не се отчайвай, 
ако тежките боеприпаси се окажагп не- 
доспаптъчни - Вярната ти 50 калибро- 
Ва Картечница ще праг самолетонос- 
ача на дъното Като две и две - пет, 
трябва само да стреляш по него 00- 
стаптъчно дълго Време. А накрая, за Ка- 
пак на всичко, ще пи обясняват Как па 
приземяваш хвърчилото си на палубата 
на (този път американски) авионосец. 
Добра работа за един следобед, а? 

В този момент човек започва да се 
пота за Какво са били изразходвани хи- 
лядите човекодни и десеглките хиляди 
долари, оплишли за изучаване на исто- 
рическите събития, бобнште машини и 
събиране разказите на участници В съ- 
битията. Тоест, събирането на инфор- 
мация е похвално, но ако не я изпол- 
зваш за нещо смислено, ами си съчиня- 


Ваш нелепост от сорта на описаната 
В горния параграф, логично е да ти за- 
дадат Въпроса защо си си дал труд да 
изучаваш Каквото и да е. При ппова не 
става дума даже за ирационалността 
на ситуацията, а чисто и просто за 
геймплея. Ако оп шутърште можеха 
така просто да се правят симулатори, 
хората нямаше да губят години, за да 
пишат специални енджини, ами щяха 
Всички да бачкат с Оиаке и Ипгеа!. Упра- 
Влението на самолета В МоНРА е а6- 
сурдно. За да се справи с него, човек 
трябва да употреби около час за ба се 
учи. По някаква причина мишката е ин- 
Верглирана спрямо останалата част на 
играта и това обърква още повече. 
Еспествено, за никаква физика и лепа- 
телна динамика не може да става Ввъ- 
прос. Гвоздеят (8 програмата и В Кков- 
чега ти) обаче е дължината на мисия- 
та. Няма начин да си поправиш самоле- 
та по средата, щетите се трупат и 
някъде Към Края Капо нищо да успано- 
Виш, че прябва да се респарглираш 
отначало. Тук ще дам малък хинт - пу- 
скаш топра.ехе с параметър „+5зег де- 
уепорег 1,. Конзолата се отваря спан- 
дартно с тилаа, а Кодът за безсмър- 
тие е „дод,. Това В случай, че пи е пис- 
нало Вече да преиграваш, разчитайки на 
Космета. 

За няКои хора сигурно ще дойде Като 
шок новината, че Вече не сме 1990-ппа 
година и игрите трябва да предлагат 
нещо повече от КрасивичКа графика и 
драматични Кътсцени, за да Впечат- 
лят. Главната характеристика на една 
Компютърна игра е фактът, че е игра, 
а не, че действието се развива на мо- 
нитор, наподобяващ телевизора. Игра- 
та прябва да предлага геймплей, Ви- 
зуалните ефекти и филмчетата са 


Вторични. Рас с Азваш! илюстрира на- 
гледно Какво се случва, Когато ги на- 
правиш определящи - получаваш нещо 
от сорта на „Рамбо 3, с ъпгрейднапти 
ефекти. В ерата на нямото Кино сигур- 
но Всички щяха да изпопадат от Възхи- 
щение пред такъв шедьовър, само че 
през 21-ви Век нещо подобно предизвик- 
Ва само отегчени прозявки. Разликата 
между Компютърната игра и филма е, 


Репликите са добри, сценарият за паях - не 
особено 


дизайн пи 3 
Щеше да е добре, ако освен режисура имаше и 
геймплей 


че В играта играчът - човекът - шма 
решаващата дума в свят, създаден, за 
да го забавлява. Филмът е движеща се 
Карглинка, направена за да Внуши идея- 
та на създателя си на зрителя. Нека не 
превръщаме акгливния играч В пасивна 
марионетка-зрител. Вън режисьорите 
от игралната индустрия! Долу Холивуд! 

(Или, Казано по нашему, Всяка Жаба 
да си знае гьола.) 


+ Оценката на западните Критици - спо- 
ед тях играта е прекрасна 
+ Включената В режисьорската Версия 
мултимедийна информация за Войната, 
„режисьорски, филмчета и Коментари 
+ Ин-гейм филмчетата 


- Непрогледната джунгла 

- Повтаряемият, еднопосочен и еднообразен 
геймплей 

- Неиграемостта, Когато се Включат допъл 
нштелните коментари на режисьорската 

Версия. 


Рамк!ег: 
Ва е оц? о? Не!! 


е мина много Време от про- 
летта, Когато ни удари Рат- 
КШег. Спомените за „епочно- 


то“ пътуване до Ада са ни Все още 
пресни. То бе свързано главно с изби- 
Ване на пълчища зли изчадия и няколко 
досадни, но много добре измислени 60- 
са. След Края на сингъл експириънса 
играта се опита да стане мрежови 
хит, сгромоляса се Колосално и Всички 
я позабравихме. Докато преди два-три 
месеца СР. изненадващо не решиха да 
обявят, че именно тя ще е играта за 
техния „СР. И/ола Тоиг“ с награден 
фонд 51 000 000. Горе-долу по същото 
Време - със шли без Връзка с горното 
- Реоре Сап Ну и Огеат Сайсйег обяви- 
ха, че болкоуспокояващите ще се сдо- 
бият с експанЖън, озаглавен Ваше ош 
0! Ней. 


Какво му трябва на един ек- 
спанжън? 
Мисля, че царете на експанжъните, 
и Компанията, Която по обясними при- 
чини ми е най-много В устата пези 
| днш- ВИ2гага - са ни научши на 
7, 4 поне едно нещо. От Всеки ек- 
< ) спанжън се очаква едно един- 
; ствено нещо - още от съ- 
4 щото. Е, полските братя 
от РСЕ са се справили чу- 
десно. Но позволете да 
разкажа по-подробно. 
Както можете да 
се досетите и от 
името - играта 
започва там, Къ- 
дето свърши ори- 
гиналната. Нашият 
човек, Даниъл Гар- 
нър, току-що е убил 
Злия бай Луцифер и та- 
мън да пръгне за Рая, че 
да се събере с Жена сии - 
о изненада - се появява 
1 нов кисел демон, Който 


решава аа го изКла... убие. Причините 
за това драстично решение на ново- 
появилия се на сцената грозник пънат 
8 дълбока мистерия (Както ш някои 
други неща В играта, но за това - по- 
надолу). Но тя и историята В ориги- 
налния РапкШег беше убийствено птъ- 
па, така че надали няКой е очаквал ос- 
Каруайлдовски сценарни похвати. 

Воон ще Ви предложи цял един епи- 
з09, разделен на десет нива. И тук Ре- 
оре Сап Ну почти успяват да доста- 
Вят това, Което ни обещаваха - „ни- 
то една повгаряща се текстура“. Се- 
дем от нивата са Коренно различни 
Като архитектура, стил и арт. Даже 
бих отишъл дотам, че да ги нарека 
превъзходно напраВени. Като се започ- 
не с призрачния приют с полазващите 
отвсякъде дечица, премине се през де- 
моничния лунапарк (населен главно оп 
Всички братовчеди на То и друга 20- 
ско-Карнавална паплач), града на мър- 
тВите (където е пълно с зомбита, 
огромни Железни паяци и едри дебелаци 
с ножове, Които много приличат на 
нагрухтенште зомбита от Ооот), ла- 
бораторията (подгответе се да и3- 
биете тонове дългоКраки, руси меди- 
цинсКи сестри, Които застрашително 
се приближават Към Вас със спринцов- 
Ки В ръка) и се спигне чак до моето 
любимо ниво - Ленинград (изврапена 
Версия на руския град, Където под зву- 
ците на „имн Совецкого СоЮуза“ ще 
избивате зомбита с автомати оп 
Втората световна и танкове). За съ- 
Жаление, има и няКолКо нива, Кошто се 
дъонят - Капо Колизеума, примерно -- 
и, поне за мен, не стъпват и на мал- 
Кия пръст на останалите В играта. - 
Разбира се, и там присъстват Везде- 
същите супер яки Врагове -- Гладиапо- 
рис огромни мечове и щитове, пира- 
ти-скелети с пушКи и саби и огромни 
огре-подобни демони с по един поп 
ВъВ Всяка ръка, Кошто особено много 


ми допаднаха. С аве думи - продолже- 
нието шма повече от това, Което му 
липсваше на оригинала - разнообразие. 
Може би новостите просто са кон- 
центрирани по-нагъсто Върху единица 
игрално Време, но фактът си е на ли- 
це. 

Разбира се, и на фронта на оръжия- 
та имаме нови попълнения - също 
толкова изтрещели и В същото Време 
безумно яки (специално за солова 
игра), както и В РапкШег. Те са две - 
едното е смесица между придобилия 
известност Кол-лаунчър, сравнително 
стандартен гранатомет и снайпер. 
Кол лаунчър, защото изтрелва по 5 
Ккола почти В посоката, 8 Която го на- 
сочиш; гранатомет, защото алтерна- 
пивната стрелба изхвърля десет ми- 
ни гранатки, Кошто нанасят чутовни 
поражения, ако гръмнат Където тряб- 
Ва и снайпер, защото... ми "щото шма 
Зуум. Второто е сбор от картечничка 


(по-бавна, но по-мощна от чейнгъна, 
закачен за ракетомета) и огнемет 
(Време му беше и на пенКилера да се 
сдобие с такъв). 


Текстури, Комунистически 
химни и Науок 

Играта определено е получила изве- 
стен фейслифт благодарение на ек- 
спанжъна си. Той се изразява главно 8 
няколко нови Визуални ефекта, Които 
пък на свой ред освен че я правят по- 
приятна за окото, тормозят машина- 
та Ви. При мен оригиналният Рапкшег 
летеше при Всякакви напрупвания оп 
Врагове, докато ВооН при Всички 
Включени екстри шма навика да завлач- 
Ва на някои по-големи мелета. Което 
определено дразни. Може би пък е Вре- 
ме за ъпгрейа, а (ало, Главния, не се 
ослушвай на тебе говоря)? За Хавока 
няма какво да ти говоря, пам Всичко 
ное много добре известно - превъз- 
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ходната гад-до! физика се завръща В 
пълния со блясък, а Варели, бурета, 
сандъци, вази и сарКофази за прошене 
по нивата не липсват. Саундтракът 
също е нов и освен добре познатите 
ни агресивни Жици и електронни парче- 
та, ще чуем и едно доста добро попа- 
дение, Което споменах по-горе - хшмна 
на Съветския Съюз. 


Нищо не е перфектно. Най- 
малкото пък Воон 

За съжаление, играта си има свои- 
те проблеми, свързани основно с мал- 
Кото Време за разработка, отпуснато 
на поляците. 

Нещото, Което най-много се набива 
на очи, мога да определя само като 
„непоследователност“ или дори „нело- 
гичност“. Веднага давам един пример 
- на Края на нивото с мъртвия град 
се срещате с един огромен механичен 
паяк. Същият Като другите два-три, 
с Които сте борили по-рано на също- 
то ниво. Единственият проблем е, че 
за да убиеш Конкретно този, трябва 
да направиш нещо малко по-специално. 
За съжаление, това не е индицирано по 
никакъв начин, а паякът дори подло пу- 

ска Кръв, когато спреляш 


по него (капо Жена В мензис, Колега; 
нали съм ти Казвал да не Вярваш на 
нещо, Което Кърви 5 дни Всеки месец 
пък не умира - бел. паке). 

За сметка на това, на нивото с Ко- 
лизеума, пак на финала, се срещаш с 
един едър тип. Този път, обаче Като 
стреляш по него, пой не хвърля кръв 
(мъжете нямат мензис, Колега; В ред-. 
Ко стомашно-чревни случаш обаче 
шмат Кензис - бел. бпаке) - подсещане, 
че трябва да свършиш нещо, преди да 
започнеш да го стреляш. След дваде- 
сет-минутно лутане (пова е без да 
Взимам предвид няколкото лоудинга 
оп поне две минути) най-накрая усе- 
тих (доста случайно, между другото), 
че трябва (Вншмание - спойлер!) да 
изгасиш едни огънчета В средата на 
арената и тогава Вече можеш смело 
да си опуцаш чичКата. Е, хайде сега 
някой да ми Каже, Какво общо имат 
някакви напалени съчки с един 

средностатистически демон. 

А Като съм на темата, няма 

как да не спомена, че послед- 

ният бос се убива по още по-бе- 
зумен начин и от Сагланата В предна- 
та игра. Първият пот Като успях да 
му взема Кръв, дори не разбрах как 
става! Но, нека да не издребнявам и да 
не спойлвам повече. 

В ВооН присъстват и НЯКОЛКО м0- 
мента, Които поради липсата на по- 
добър термин, ще охарактлеризирам 
Като „Литр М” Вип“. В единия просто 
трябва да се засилите достаплъчно и 
да прескочите няколко дупки. Което не 
ми е много ясно как ппочно ще успее 
да направи някой не-фен на Жанра (и на 


2 


-екшъните, и на дпВ-шпе, Всъщност); 


на мен поне ми отне десетина опита. 
Не че се опитвам да се правя на Велик 
- Винаги съм сКачал доста сакаплъ- 
зшки и на Оиаке, и на РапкШег, но поне 
съм въоръжен с добра гейм подготов- 
ка и повече опит от някой човек, Кой- 
то просто иска да си изиграе сингъла 
на играта, защото му е гот. Пък и 
подобни аркадни изпълнения никога не 
са били особено лесни при позиция на 


Камерата оп първо лице. Нека не за6- 


равяме и задължителния лоудинг оп 
две минути, след Като не успееш да 
направиш скока, и се получава една 00- 
ста Взривоопасна смес. 

Някъде пук трябва да спомена и 90- 
ста завишената трудност на усло- 
Вията за оплключване на Карти - „Не 
поемай никакъв демидж“, „убий по-мал- 
Ко от Х Животни“, „Попадни В Демон 
Моуд точно 5 пъти“ и т.н. Това все 
пак не е Олимпиада, а просто игра. 


Онлайн Кютек и последни ду- 
ми 


Отново сме свидетели на така 906- 
ре известната ни оп преди няколко 
месеца „афера пейнКкилър“. Играта има 
още по-сплабилно бъдеще пред себе си 
(СР. Мопд Тошг, Който споменах по-го- 
ре), а отново няма почти никакви сър- 
Въри за нея и почти нико0 не я играе 
онлайн. Непкодът, Който беше основ- 
ноят 0 проблем, е изчистен, а РСЕ 06- 
ещаВат Цпих сървъри до Коледа, така 
че с малко Късмет нещата на пози 
фронт могат и да потръгнат. 

С Коепо тази статия общо Взето 
приключва. Какво да пи Кажа като за 
финал? Не е голяма философия - ако 
тие харесал първия РапкШег, ще ти 
хареса и този. Единственият наисти- 
на сериозен недъг на играта е нейната 
дължина - малко Късичка идва. Ако пък 
случайно не си играл оригинала, като 
нищо можеш да се ВКлючиш и от ек- 
спанжъна. Така или иначе нищо не си 
изпуснал Като испория. А пък българ- 
ски сървър Вече има, затова ако ис- 
Каш просто да попуцаш, ншкой не мо- 
Же да те спре да го направиш. 


КИЛ 


плюсове 
+ Тонове паплач за избиване 
+ Повече от добър арт и левъл дизайн 
+ Има химна на Съветския Съюз 8 
официалния саундтрак 


- дитр п"Вип елементи А 
- Прекалено Кратка и лесна 


ш в 


радостроителните симула- 

тори В повечето случаи (ос- 

новно по инерция) биват асо- 
циирани със Зи Сйу: избери произволно 
трицифрено число. Някои безспорно 
помнят как преди години се появи една 
компания и предизвика господството 
на 5 Зпщу. Разбира се - пргеззтоп 
батез, Които по пова Време работеха 
под шапКата на извънредно правилни- 
те ппове от Зега. Първият испин- 
ски успех дойде с Саезаг ! (игра, Коя- 
то тогава ми гарантира ниски срочни 
оценки), последваха и още. Поредицата 
доближи играча до случващото се В 
управлявания от него град и въведе 
така желаната историческа перспек- 
тива. Въпреки това непрестанното 
предъвкВане на едни и същи геймплей- 
ни Концепции В различни исторически 
периоди доведе до неминуем Край - 
закриването на /тргезз/гоп. Основната 
част оп екипа си Вдигна шапките и 
основа собстВено геймстудио - Тео 


лог а! С!Нез: 
Спагеп о! 


МШ. Скоро след това обявиха и първа- 
та си игра. Именно пя е предмет на 
настоящото ревю - Сн!дгеп о пе МИе 
(Со). 


По същество, моля 

Спидгеп о пе МПе може и да се во- 
ди духовен наследник на Рпагаой, но 8 
никакъв случай не е същата бира. То- 
ва, че Вече е „облечена“ В 30 не е най- 
Важното. По-същестВвено значение 
шмат промените В цялостната Кон- 
цепция на играта. За да подчертая 
разликите, ще припомня Какво беше 
положението Във Рпагаоп и поредица- 
та Като цяло - трябва да построште 
град, Който е едновременно добре 
смазана икономическа машина, но и 
задоволява нуждите на хората. Идея- 
та беше проста - Колкото по-добри 
Къщи, толкова повече данъци за вас. 
Къщите се подобряваха, Когато около 
тях се строяха необходими за благо- 
двнствието на жителите неща - оп 


Мне 


пазари за храна до болници, храмове и 
места за развлечение. Цялата механи- 
Ка на геймплея се Въртеше около три 
неща - Жилищни сгради, Кошто пла- 
ща данъци, общестВени сгради, Кои- 
то шмат нужда от работници, за да 
функционират, и държавна хазна. Ак- 
ценгтот падаше Върху сградите, а хо- 
рапа бяха просто ресурс. Значи, раз- 
полагате ли с хора, градът съответ- 
но благодарение на работната ръка 
става все по-добър, Красив и богат, 
сградите - Все по-хубави и побиращи 
повече хора, Което на свой ред Води 
до повече обслужващи сгради... Колко- 
то повече, полкова повече, Както е 
Казал Мечо Пух. Въпреки Всичките си 
предизвикателства обаче, предишните 
игри накрая просто се свеждаха до на- 
изустяване на алгорипъма на Всичко и 
създаването на перфектни и практи- 
чески безотКазни механизми за по- 
строяването на града-мечта. Тук по- 
ва не е така! 


По същество идеята отново е да 
се построи „работещ“ град и да се по- 
стигнат определени показатели, но 
този пот акцентът пада изцяло Върху 
хората. Докато преди Всеки можеше 
да работи всякаква работа, спига ра- 
ботното място да не е твърде далеч, 
то сега Всяка отделна професия изис- 
Ква определени хора и това Води до 
Ккласово разграничение - В зависимост 
от работата. 

Гръбнакът на обществото са фер- 
мерите. Къщите им се разполагат 
близо до Нил и те се грижат за зася- 
Ването и прибирането на реколтата 
след ежегодното разливане на рекапа. 
Парите са отпаднали Като ресурс, за- 
менени са с храна, Която се явява и 
един Вид парична единица. С други ду- 
ми - наглурална размяна. Това съвсем 
не значи, че фермерите са богаплите. 
Дори напрогив. 


АВТОР: |Кагиз 


На следващото спъпало са занаят- 
чиите. Те снабдяват града както с 
обичайни пособия Като гърнета и Кош- 
ници, така и с луксозни артикули (сан- 
дали, мебели, парфюми и т.н.) За цел- 
та те сами си набавят ресурсите и 
след глова произвеждат стоката. Те 
не произвеждат храна. Получавагп я Ка- 
то заплащане за предлаганите от плях 
стоки. Ще ги наречем, условно, средна 
Класа. 

Няколко думи и за аристокрацията. 
Търтеите на обществото - живеят 8 
огромни Къщи, нуждаят се Както опа 
обикноВени, така и оп луксозни стоки, 
развлечения, гробници и Какво ли още 
не. Шокиращото е, че на пръв поглед 
те не Вършат никаква реална работа. 
При повторен оглед се Вижда, че гппова 
наистина е така. Само дето благород- 
ниците надзирават фермерите. За да 
увеличите добивите си, Ви трябват 
поВече фермери, а техният брой е пря- 
Ко свързан с броя на елитните семей- 
спва. За да се разраства и просперира 
градът Ви, се налага да хрантутите 
Все повече и повече от Капризните 
пипове. В замяна пе Ви дават част 
от добива като данък, Който директ- 
но Влиза В държавната хазна. В нея, 
осВен храна, има още един ресурс - 
тухли, Всички сгради В играта се пра- 
Вят от тухли, Което ни Води и д0 
следващия Клас В обществото. 

Държавните работници. Майстори- 
те на пухли, строителите, работни- 
ците на строежите, писарите, Жреци- 
те и Военните - Всички те са държав- 
ни служители и изпълняват поставе- 
ните им задължения, но не произвеж- 
дат стоки, Кошто могат да разменят 
с търговците. Поради пази причина 
храната си я получават от държавна- 
та хазна; на практика това означава - 
от пекарните. Цялото ппова обще- 
ство има нужда оп религиозни храмо- 
Ве, болници и т.н. В пях, разбира се, 
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могат да работят само образовани 
хора, а те не са много. За целта пър- 
Вият Ви Жрец трябва да обучи нови 
Кадри В училище, Като те обикновено 
произхождат от аристокрацията. Да 
шмате достагпъчно хора за Всички по- 
стоВе е нещо, Което ще Ви се случва 
много рядко. Но самото шм присъ- 
стВвие не означава, че пе са безуслов- 
но предани на Вашата администрация. 
Тук сглигаме до още един много осно- 
Вен момент. 


Имаш ли париш.. 

Властта Ви се Крепи на при неща - 
храна, пухли и престиж. Наличието В 
изобилие на първите два ресурса по 
никакъв начин не гарантира третия. 
Престужът е извънредно Важен, защо- 
то оп него зависи Колко от образова- 
ните хора В града Ви ще работят за 
Вас. Може да имате и 20 от тях, но 
ако се ползвате с нисък престиж само 
1/3 от тях ще Ви служат. Уввличавай- 
Ки авторитета си, ще можете да нае- 
мете повече мъдри глави, Които да 
обслужват училищата, храмовете и 
т.н. Проблемът е, че самият преспиж 
бавно пада с Времето и са необходими 
непрекъснати действия за поддържа- 
нето му. Печели се по няколко начина 
- Като правите двореца си по-пузар- 
ски, печелейки битки и издигайКи обе- 
лиски В чест на победата, Както и със 
сгроеж на Величествени монументи, 
гробници и пирамиди. Търговията съ- 
що носи престиж, но за пова - след 
малко. Звучи лесно, но пук идва непри- 
япният момент с Времето, Което не- 
престанно Ви притиска. В играта има 
смяна на ден и нощ. Един пълен цикъл 
ден/нощ отговаря на един сезон. Сезо- 
ните от своя страна са три. С други 


думи - изминат ли три дни, започва 
нова година. Да не дава Озирис да се 
спомине фараонът преди да му е г0- 
това гробницата - заминава Ви поло- 
Вината престиж, напускат Ви образо- 
Вани хора, и оттам се сещаге... Ефек- 
тът на доминото ликвидира града Ви 
за оплрицателно Време. За Капак, Всич- 
Ко от малка пирамида нагоре се строи 
бавно и с много ресурси. Кога почно 
ще сгъне Крак фараонът няма как па 
знаете - може да е на 30, а може и на 
50. Иначе след него наследява синът и 
на практика играта си Върви, просто 
се добавя една римсКа цифра В повече 
на новия Владетел. Въпреки това обез- 
смъртяването (спроеж на гробница) 
на владетеля Ви Винаги е сериозно 
точка В дневния ред. 


В грижата за града Ви има и един 


Жрец ца си В Египет. на преден план - Кирпичени Колиби. 


Грандиозен храмоВ Комплекс и Криви текстури 


последен, но невероятно Важен де- 
тайл. В Со!М изчезва старата Концеп- 
ция за доставките. ВсичКи сгради, 
предлагащи услуги и стоки, Вече не 
разпращат хора от Врата на Врата. 
Тук нещата са различни, защото Във 
Всяка Коща живее само по едно семей- 
ство - баща, майКа и дете. Това Важи 
Както за фермерските, така и за бога- 
ташКите къщи, а също така за за- 
наятчиите и почти Всички останали. 
Изключение правят жреците и Военни- 
те, Кошто не се женят. Идеята на та- 
зи нова Концепция е, че Всяко семей- 
ство само набавя необходимите си 
неща. Например докато мъжът събира 
суровина и прави ог нея папирус, же- 
нага отива на пазар, Като се разхож- 
да на Крака до Всеки магазин или мя- 
сто, откъдето има да взима нещо. 
Детето пък помага тук и там. Досе- 
щате се, че Колкото по-далеч е дадено 
място от дома на тези хора, глолкова 
повече Време ще оглнеме набавянето 
му. Може да се стигне дотам, че на 
мъжа да не му остава Време да оплиде 
дори до храма, без значение, че такъв 
може да има на съседната пряка. Тук 
ще вметна, че полагането на пътища 
8 Со!М е безсмислено, тъй Като никой 
не ги ползва. Вашите поданици Винаги 
цепят направо и се справят много 
добре с това. 

Не можете да решите проблема с 
Времето за придвижване до Всички 


необходими места просто Като по- 
строште тонове магазини. Първо - за- 
щото пе самите също трябва да се 
обслужват и това пак е свързано с 
доста ходене, и Второ - защото Кога- 
то направите работилница, например, 
тя ще бъде заета от прост фермер. 
Това, Както се сещате, означава един 
фермер по-малко, или с други думи - 
един производител на основната раз- 
плащапелна единица Временно няма да 
я произвежда. Няма нищо лошо хората 
да прогресират и ба се издигат В со- 
циалната сптолбица, но твърде много 
строежи (особено грандиозни) на 06- 
щестВени сгради, точно преди приби- 
рането на реколтата, може да се ока- 
Жат горчив урок, щом останете без 
селяни. 

Не знам дали долавяте Вече Как но- 
Вапа Концепция навързва Всичко по 
един много Крехък начин. Внимателно- 
то планиране на града, при това на- 
пред Във Времето, е задължително за 
успеха. За да се минимизират разход- 
Ките на семействата дори с напред- 
Ването на играта - не се старайте да 
разраствате полиса. Правете малки 
градчета по Картата на мисията - 
така ще Ви е по-лесно. Апропо, играта 
е ВсичКо друго, само не и лесна и лека 
за усвояване. Трите обучаващи нива 
обаче достатъчно добре ще Ви подго- 
твят за абсолютно Всичко, а Кампа- 
нуята след Всяка успешна мисия обик- 
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новено Ви предоставя при следващи 
сценария, Всеки от пях с различна 
трудност и задачи. Опделно оп Кам- 
панията има и множество единични 
сценарии. Каго цяло, поне аз, оценявам 
радикалните промени, свързани с начи- 
на на работа на града, Капо повече оп 
положителни. Но, Както обикновено, 
нищо не е лишено от проблеми и недо- 
сплапъци... 


Положението е международно 

Слава на Ра, свегловната Карта поч- 
ти не е пипана. Всичко е Както преди 
- има разни други градове и провин- 
щии, Кошто са готови да търгуват с 
Вас. Тук това става с напурална раз- 
мяна и те заменят един ресурс за 
друг. Нещата, да си призная, ми се Ви- 
дяха малко спънати, защото ппова е 
ограничило д0 минимум Възможност- 


та да определяме от Какво и Колко па 
се Внася В града. Но не е болка за уми- 
ране. ВойсКа също има, но сега трябва 
да разполагате и с Командир и Као я 
пращате на някое горещо място, 
играта пресмята какви са шансовете 
за успех и дава предложения. Самите 
битки не се Водят от Вас, Което е 
малко странно, особено Като се има 
предвид, че заглавието ползва модифи- 
циран Етрие Еайп енажин. Аз доста 
се страхувах от прехода Към 30, но 
Карглинката е положителна. Можете 
да Въртите и зуумвате с Камерата 
под Всякакъв ъгъл, Както и да просле- 
дите Всеки от гражданите си. Много 
усилия са били хвърлени В пази насока, 
но пък стремежът Към педантично 
изобразяване на Всичко, славащо В 
града, е довел до неминуема загуба на 
графичен детайл. Нещага не изглеж- 


дап плолкова симпатични, Колкото бя- 
ха В двуизмерните игри на /тргезз/ол. 
При звука нещата са подобни - хората 
росят лафчета, Когато ги маркирате, 
но пе нито са гполкова информатив- 
ни, нито толкова Весели, Колкото бя- 
ха. 

Далеч по-същестВвени са проблеми- 
те с интерфейса. Въпреки че е много 
удобен, В информационната си часп 
то0 куца зверски. Ще има моменти, В 
Които ще се налага да паузирате игра- 
та, докато успеете да намерите Как- 
ъ8 почно е проблемът с религията, 
например, и Кой оп Какво се оплаква. 


За главобо- 
лията Ви в. 
допринасят и 
хората, негодуващи поня- 
Кога за абсурдни неща, Които Вие плака 
ши иначе Вече сте им предоставили. 
Сякаш Ви се сърдят не заради наспоя- 
щата ситуация, а заради факта, че не 
сте свършили нещо по-рано. Да, това 
СА проблеми на поведенческия модел, 
по Които може да се направи доста. 
Но пък можете да приемете, че ня- 
ма начин Винаги Всички да са 00- 
Волни. Така предизвикателство- 
то е дори по-голямо. 
Време е за заключения. 
СпИдгеп о! пе МИе е една 


граф та. КИДКНАЕЙ е 


Напълно удачен прехо! 


солидна машина. 


Музиката е приятна и пасва, а хората по 
улиците имат Какво да Ви Кажат. Повече от 
задоволително. 


Веднъж навлезете ли В играта, няма оплепяне. 
Старите фенове Като мен съвсем няма аа 
могат да откъснат. 


аеке 


| Куцат. Леко орязаният детайл ограбва доста от 
Хатмосферата на поредицата. 


Към 30. Някоц дребни 1 
бъгове ще Ви притеснят, Както и нуждата от 
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много силна игра, Която със сигур- 
ност ще се хареса на почитателите 
на жанра. Ако досега не спе се докос- 
Вали до глози Вид заглавия, може би 
това е правилното начало. Тиед МП 
не са случайна Компания и се надявам, 
че Со!М е само първото заглавие от 
поредицата | ттопа! Сев. Обещавам 
Ви, че ако се докоснете до света на 
древен Египет, и Вие 
ще се надявате 
на същото. 


+ Подобаващо завръщане за хората 
от /тргезз/0п 

+ Познатата поредица с нови 

и разкошни идеш 


- Реализацията на тези идеш не Винаги 

е на желаното ниво 

- Някош дребни бъгоВе, проблеми 

с цялостния дизайн и А!-то 7 


| срещу света 
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рамките на два броя, преди 

полкова чаканата от Всички 

нас европейска премиера, ще 
обърнем задълбочено Внимание на двата 
основни аспекта на играта - борбата 
срещу чудовища и съответно, В слеава- 
щия брой - срещу хора. Правим Всичко 
това, за да може на теб да ти е по-лес- 
но да избереш героя, Който пи допада 
най-много и да не губиш Време В безми- 
слени тестове. 

Разбира се, играта е полкова огром- 
на, че нямахме физическото Време да 
пробваме Всеки Възможен герой, затова 
някои от Впечапленията са направени 
от Втора ръка и няма Как да гаранпира- 
ме за 10096-овата им истинност. Ще 
разгледаме Всеки Клас, синтезирайки с 
по няколко изречения Как се справя сам 
срещу животните (5010) и В група с дру- 
ги играчи - за пзтасе-и и по-пежки и 
елитни КуестовВе. 


Иагтог 

Слаби Възможности за 5010 - можеш 
да убиеш само по две-три гадини една 
след друга, при пова - само ако са на 
твоето или вдно-две нива по-надолу. 


Няма Класови умения за лекуване, Както 
и такива за нанасяне на много пораже- 
ния. АКо мислиш да играеш сам, глова 
определено не е твоят Клас. Ако обаче 
искаш да играеш с приятели, Маглог-ът 
е безценен. Най-добрият Танк В играта! 
Има няколко Сгоид Сопго! умения, Кои- 
то са повече от добри, а с Таип! може 
да държи Вниманието на единична гади- 
на прекрасно. Накратко - пежък за игра 
Клас, пруден за |еме!-Ване, но безценен 
за добрата група. За пози Клас е повече 
от задължително 15! АГ0 умението. 


Рпез! 

Може да се оправя самичък, макар да 
изисква добър теайиаге горе-долу 90 
средата на играта. С Възможностите 
си за лекуване и защита, относително 
добро поражение и няколко добри Оот 
(оатаде оиег ите) магии, плюс заклина- 
нието Мазз Еваг, е почпи безсмъртен. 
Може и да не убиеш животното, Което 
те налага, но и то няма да те нарани 
сериозно. Истината за „Попа“ е В групо- 
Вата игра. Рпез! е най-добрият лечител 
В играта. Без него е невъзможно да се 
играе В НИТО един 1пзтапсе, а изполне- 


ММЕКО! ОММЕВЗАС ФОРМИ РС 


ММОВРС 


нието на елитни КуестоВве е В най-006- 
рия случай тегаво (ако Куестът е на ни- 
Вото на парлито или по-Високо - невъ- 
зможно). Развитият на Но/у дърво Ри- 
ез! е най-пърсеният герой, особено Ка- 
то се има предвид, че притежава и един 
от най-добрите бъфове - Роуиег //ога: 
Котиае, който покачва 9атипа (т.е 
жизнените плочки). Накратко - трудна 
соло игра, В група - абсолютно забъл- 
Жителен. 


Водие 

Много добри солови Възможности - 
може да убива по три, четири Моба, 90 
две-три нива по-големи от него, с мал- 
Ко Късмет се оправя и с елитни Живот- 
ни на неговото ниво. Невероятен ОР5 
(датаде рег зесопа), със сигурност най- 
добрият физически 00 (датаде два!ег). 
Ако познаваш Класа, можеш да досплиг- 
неш до 60-о ниво без да влезеш В група. 
Ако Все пак пожелаеш да влезеш в пар- 
ти - добрите играчи знаят - В вана 
група Винаги има място за Крадец. Во- 
дие има едно от най-добрите рид 
умения - дар. Като се добавят и добри- 
те поражения, Кошто прави - няма да си 
без работа В групата. Единственият 
Клас, Които може да отваря заключени 
съКровища без Тайе 5КП/. Накратко - 
сравнително лесна 8010 игра и доста го0- 
лям КПД В група. 


Маде 

Прулични Възможности за 5010 - 0с0- 
бено Взимайки предвид, че с уменията 
Сопиге Еоой и Сопше И/айег може да 
прави собствени храна и Вода. Тези 9ве 
магии правят играта с магьосник 0с0- 
бено лесна и главно - евтина. Ако 006а- 
Вим и Всички СПИ и "05! ефекти, Които 
забавят или направо спират движение- 
то на Мобовете, самостоятелността 
на Мага става Висока. Намирането на 
група няма да е особен проблем. Благо- 
дарение на умението Ро/утогрй, магьос- 
никът е един ог най-желаните класове 
за |папсе-и и елитни КуестоВве. Освен 
това той еи най-добрият магически 00 
В играта. Всички Каспъри ще те оби- 
чат за бъфа ти - Агсапе /пеЙес!, Който 
добавя тейдепсе. Накратко - евглина и 
донякъде лесна 5010 игра и огромно КПД 
В група. 


Оги 

ХВащаш един почти-Рпез!, добавяш 
щипка Магпог и две чаени лъжички Во- 
дие, размесваш хубаво и получаваш 
Огша. Повече от добри Възможности за 
самостоятелна игра - благодарение на 
Възможността за почти неусетно пре- 
минаване между пези три Класа, Както 
и заради магията Епапо!па Во0!5 В Ком- 
бинация с добри 07 и чудесни лекуващи 
магии. Проблемът идва, Когато ппрябва 


Гама 


Е 


е: 


Ш собри Възможности. Накратко - пре- 


“ез 
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да си намериш група. Ти не си по-добър 
от ншпо един от споменатите по-горе 
класове. Единият оп шансовете пи да 
Влезнеш В парти, е то да не може да си 
намери Рпез! за лечител - доста често 
срещан проблем В беглата, но при офи- 


С 3) щалния пуск на играта и наполването 


на сървърите Вероятно ще отпадне. 
Другият е да си намериш парти, Което 
да те експлоатира Като Вглоричен лечи- 
тел с доста добри Възможности да 
предпазва Каспърите, ако Танкът изпу- 
сне някое Животно. Друидът притежава 
и Качествения бъф Магк о е И/ПО (60- 
бавя армор, сплагиспики и резистанси). 
Накратко - добра соло игра, неясна по- 
лезност В група. 


Ианоск 

Превъзходни солови Възможности - 
Все пак шмате Ре!. Прибавяме и Еваг-а, 
превъзходните ОоТ магии и един-два 90- 
ста добри лични бъфа. Мапоск се справя 
чудесно самичък, Като дори може да 
натръшка две, до при Животни едно- 
Временно. Проблемът при него е, че шма 
съмнителна роля В група - евентуално 
може да влезе Като пепи човек, но Ви- 
наги могат да се намерят доста по- 


Възходна солова игра, няма ясно изразе- 


1 на роля В група. Като бонус за Мапоск-а 


е безплатният Ре/згеей - нещо Като 
огнен Кон, Кото може да се призовава 
след 40-то ниво. 


Нитег 

Трудно ми е да пи говоря за ловеца, 
без да повпарям горния параграф. Оп- 
ново разполагаш с Ре!, отново си с по- 
Вече от добри Въможности за 500 и, да 
- позна, отново няма реална полза оп 


ч теб В група. Точно Както при Мапоскса, 


шмаш добри Оатаде Ошрш! абилитита, 
но липса на Каквито и да било съпорт 
Възможности. Основната разлика меж- 
ду двата Класа е, че единият разчита на 
магии, другият - на физически пораже- 
ния, Което В зависимост от сипуация- 
та може да е добре или зле. Накратко - 
превъзходна солова игра, НЯМА ясно из- 
разена роля В група. 


Раайт 

Пресгужният Клас на „съглашението“ 
- чудесно з0/0, преминаваш Като гланк 
през Всякакви форми на немъртви и се 
оправяш доста добре с останалата 
сган. Благодарение на променените В 
последния райсп преди пуска на амери- 
Канските сървъри и реинкарнациата на 
Зеа/-овете (наричащи се Вече В/ез5/п9- 
и), Кошпо траят по-дълго и са доста 
по-полезни, Рагадтп-ът ; 
шма и ноВвоот- 
Крита ценност ал 
за Всяка група. 


Прубавяме Възможностите за лечение и 
дурите и получаваме една машина за 
убиване, Която за разлика от Ншмет-а и 
Мапоск-а работи прекрасно В група. На- 
Кратко - най-често срещаният АШапсе 
Клас. Има и безплатен Кон (на другите 
Класове гплова удоволствие спрува 80 
злато). 


Златап 

Помниш ли първото изречение от па- 
раграфа за Друида? Сложи го и тук. С 
единствената разлика, че Комбинацията 
от лечител, боец и магьосник при 8па- 
тап-а е доста сполучлива, птъй капо 
това Все пак е отговора на Ногде на 
Раайт-а. Самостоятелно Шаманът 
разчита на магии за директна щета и 


такива, които добавят ефекти Върху 
оръжието (забавяне, допълнителни ата- 
кич 007), а В група полезността му е 
поне колкото на Райафт-а, ако не и по- 
Висока. Оглново може да се използва Ка- 
то вторичен лечител и благодарение на 
Тоет-ите му, Които дават бонуси на 
приятелски играчи - подобно на аурите 
на Паладина - КПД-то се Качва още по- 
Вече. НакратКо - най-често срещаният 
Ногде Клас, прави си изводите сам. 


За днес - толкова. Имаш доспаплъчно 
материал за размисъл. В следващия 
брой ще дадем подробности и за РуР. 
При нужда оп повече информация посе- 
ти българсКото онлайн МомМ/ Согтлипйу 


- Вр: /Ллилилможба.ога 


РуР (Рауег у5. Рауег) - Битки между 

играчи; | 

о РИЕ (Рауег у5. Емегутто/Епмгоптеп) - 
Играчите срещу света/обкръжението, 
т.е. срещу МРС-тата; : 

| 0Р8 (Оатаде рег Зесопд) - Поражения за 
секунда. Мярка за ефективността на 
Вида атака; 
007 (Оатаде оуег Пте) - Поражения, на- 
насяни за отрязък от време (а не на- 
Веднъж, например: 150 дпа/15 секунди 
ши 17 дта/всеки 3 секунди); 
Мазз Оатаде - Едновременни поражения 
Върху повече от един пропивник; 
Сгома Сотго! - Средство за разчи- 
сглване/изкарване от битката на по-го- 
леми натрупвания проглувници, обикно- 

„ Вено не чрез нанасяне на пряка щета; 
00 (Оатаде Оеаег) - Персонажът, кой- 
то нанася пораженията; 
Танк (Тапк) - Персонажът, който стои 
пред останалите В групата и поема 
щеглите; 
Неа!ег - Лечителят В групата. Ролята 
му е да поддържа останалите играчи 
Живи; 
Моб (Морйе) - Управляван оп компютъ- 


ра противниК/неутрално същество; 

Агро (Аддго) - Агресивен противник, който 
напада В момента, Когато забележи игра- 
ча (а не неупорален, Който чака да бъде на- 
паднат); 

Бъф (Вий) - Подсилваща магия, Която 
стоиш сравнително дълго Време Върху ге- 
роя; 

Нех/Оери! - Отслабваща магия, Която на- 
малява характеристиките на противника 
за определено Време; 

Ре! - Компютърно управлявано приятелски 
настроено същество. Може да е постоян- 
но ши призовано само за една бита; 

Зва! - ПаладинсКи Нех-ове. Кастват се 
Върху врага и от тях зависи какъв ефект 
ще има определена магия, Като я напра- 
Виш. 

В/еззта - Паладински бий-ове. Върху 
Всеки играч В даден момент може да стои 
само по един В/еззто. РиШпа - Издърпване 
на един противник от цяла група, за да бъ- 
де убит отделно. Прави се с магия ши с 
далекобойно оръие. 

Китд - благодарение на стрелкови оръ- 
Жия, магии и сКилоВе седиш извън обсега 
на Враг. (бил той човек или моб) и го биеш. 


Таш е от игрите, Кошпо след 

Като ги пуснеш се обаждаш на 

Всичките си приятели да шм 
кажеш: „Елате да Видите Какво наме- 
рих“. Играта е нечовешки забавна по 
един простичък начин и сега ще Ви 
обясня защо. 

Отрочето на фирмата, Кръстена на 
Вирус - Видбеаг е малко нестандартен 
рейсър. Като цяло се състезавате сре- 
щу противници по запворени прасе, 
на различни терени. До тук нищо ново. 
Интересното е, че противниците са и3- 
Ключително агресивни, а пораженията 
по колите гплолкова много и деглайлни, че 
никога няма да Ви се случи да финишира- 
те с Кола Във Вида, В Който е била на 
старта. Играта събужда онова позабра- 
Вено чисто и първично удоволствие оп 
разрушението, Което така много лип- 
сВаше В рейсърите напоследък. Просто 
Красотата на изкривените ламарини, 
отКъснатите Врати и летящите пред- 
ни Капаци беше оставена на заден план 
8 последните игри. Тук, за да завърши- 
те на първо място, трябва да се блъ- 
скате здраво - напрупването на нитро 
се сглава с Катастрофи. ЯКо! Потроши 
Колага, за да си по-бърз. Въпреки целия 
театър на разрухата, авломобилът 
при Всички положения ще финишира. 
Сблъсъците не оказват сериозно Влия- 
ние Върху поведението. Дори и да се за- 
пали двигателят, Колата продължава да 
се движи така, сякаш нищо не се е слу- 
чшло. Автомобилите са напълно изми- 
слени, с шмена Капо ЗреедОеуй или Кто 
0! пе Коад. Колите се оплличават и по 
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показатели, така че уж по-готините ще 
трябва да си ги опключвате. Честно 
Казано разликата между пях не е фрапи- 
раща, така че спокойно можете да си 
Карате и с тази, Която Ви харесва най- 
много на цвят. 

Тъй и тъй споменах цвят, да кажа и 
няколко думи за графиката. Шарена, г0- 
пина, без да блести с никакви модерни 
ефекти със сложни имена, непрегленци- 
озна и много приятна. Съвсем В пон с 
несериозния дух на заглавието. Това, Ко- 
ето прави особено добро Впечаплление е 
интеракгувността. Както 8 Храпа На!- 
у, за Което Ви разказвах преди два броя 
-у тук всичко, Което е около трасето 
се държи съвсем адекватно. Бетонните 
павенца можете да оглмеспите малко и 
с цената на големи поражения, докато 
дървените реклами и оградки се чупят 
лесно и забавят Колата съвсем малко. 
Гумите, наредени отстрани се разпиля- 
Ват из трасето, Като минете през 
тях, а ако някоя се закачи за Колата, ще 
я забави и ще пречи на Карането, дока- 
то не се опървете оп нея. По всяко е0- 
но от 36-те трасета В играта ще сре- 
щате разпръснати някакви препяд- 
ствия, Които да можете да използвате 
срещу противниците си, Като ги и3- 
блъсквате Към тях и се наслаждавате 
злорадо на сблъсъка и летящият покрай 
Вас като парцалена Кукла шофьор. Ко- 
ето еи нещото, Което ме накара да се- 
дяшда се хиля пред монитора Капо хие- 
на. На това, собствено, се дължи и В 
нао-Висша сгепен адския фън, Който 
тази игра доставя, Както и на следва- 


 зву 


„ дизайн ЧЕ 


щото, Което ще кажа. Ако ВсичКо, КО- 
ето описах Вече по един шли друг начин 
сме го Виждали, то фактът, че при по- 
сшлен удар шофьорът на изхвърча през 
предното стъкло и се размазва някъде 
напред, определено е едно свежо нововъ- 
Ведение. Казвам ви - изгубих часове са- 
мо 8 блъсКане, за да Видя КолКо по-аб- 
сурдно ще се размаже гадйо! модела на 
моят шофьор и Всичко това бе съпор- 
Водено с толкова безумен Кикот, че съ- 
седите за малко да извикат линейка с 
няколко по-здрави „доктора“ и бяла риз- 
Ка с ръкавки по-дълги отколкото е мо- 
дерно В момента. Представете си удо- 
ВолстВвието оп ВсичКо пова при игра 6 
мрежа, Когато можете да накарате оня, 
дето Ви дължи 5 лева оп миналото ля- 
то да излети през предния прозорец и 
да се размаже ефектно В най-близката 
опсрещна стена. Играта позволява ппа- 
Кова удоволствие с до 8 играча. И ако 
това не Ви е досглаптъчно, В играта има 


графика пп икмз3« 


непретенциозна, с нищо незапомняща се, но в 


никакъв случай дразнеща 


А 


лежим, но пък хубава музика 


екателност 


Ва? 


стандартно, простичко и супер лесно 90- 
стъпно меню. 


не особено разнообразен, на моменти незабе- 


споменах ли, че цял един ден си изтрелвах шо- 
фьорчето само, за да го гледам Как се размаз- 


и 12 мини игрички, Които Включват и3- 
стрелване на шофьора Ви най-далече, 
най-високо, най-точно и прочие такива 
нехуманни, но пок надуващи удовол- 
стВието дейности, на огромен спади- 
он. Това не можете да си позволите ба 
го пропуснеге! 

Мястото попривършва, затова с ня- 
Колко думи. Звуци. Музиката е много як 
хард рок, почно Какъвто американците 
правят най-добре. Вписва се чудесно В 
играта. Звуците, обаче са малко по- 
средствени и не особено разнообразни. 
Като увеличите музиката, другото се 
преживява. 

И Като теглим чертата - Наш е 
Великолепно неангажиращо заглавие, Ко- 
ето с лекота изпълнява целта си - да 
забавлява без ца е досадно или твърде 
сложно. Прекрасна игричка, Която ще си 
запазя, за да си я пускам Винаги Когато 
шмам нужда от разпускане. Препоръч- 
Вам Вияшна вас. 


+ задължштелно е да Видиш тези 
размазвания, Кавам ти 

+ много добро Взаимодействие с 
оКолната среда 

+ мини игричките газят 


- малко автомобили (едва 8) 
- Кофти звук 


Рго|ес! 


Егеедот 


ш АВТОР-ЛКагиз 


е помоля читателите да ме 
извинят за момент, но ще 
се Възползвам от предо- 


стаВеното ми място, за да изразя въ- 
змущение и да изпусна малко пара. Не 
че шма и Какво плолкова да Ви говоря за 
настоящото заглавие, Което успя да 
разклати и бездруго лабилната ми пси- 
хика. Тя пък напоследък съвсем се гъне, 
Когато разни хора започнат да се Жал- 
Вап как умирали, Видите ли, адвенчъри- 
те, ш КОЛКО лошо било това. Само раз- 
гърнете последните няколко броя и 
спрете с Жалкия си плач. Единственият 
умиращ В момента Жанр е пози на 
Космическите симулатори и на Всички 
е пределно ясно, че В списъка с приори- 
тетите на разработчиците той оп- 
стъпва даже и на хентай-игрите. 

При така очерталата се мрачна Кар- 
плинка някои хора (8 това число и аз) 
Вярваха, че единствената надежаа е на 
изток от Голямата Вода, и по-специал- 
но Във Варшава. Там се намират офи- 
сите на СЛу /тегасйие, голяма част оп 
екипа на Кошто преди Време работи по 
Космическата стратегия Ргофес! Еапй, 
още известна Като З1аптадейдоп. 
Един Вид - шмат си хората страст по 
Космоса. Странното пук е, че за Рго)- 
ес! Егеедот се анонсираше, че ще 
„продължава и развива идеите на пре- 
дишното заглавие,. Имайки предвид, че 
то е стратегия, а настоящата игра - 
(уж Космически симулатор - ми е 
малко трудно да проумея как точно го 
прави, но Както и да е. Три пъти „Ура!, 
за РА отдела. Вероятно същите, про- 
изведени на поточна линия умници 
(според Кошто останалите опчайващо 
аркадни заглавия на Компанията били 
„получили добър прием, по света) са 
решшли специално В САЩ играта да се 
продава под името Зрасе иегсерюг - 
предполагам с идеята, че Колкото и да 
е спънат интелектуално средният 
американец, заглавието Казва Всичко и 


играта няма да бъде подмината оп 
малките дечица, успели да достигнат 
до реда с намалените заглавия. СЛу /п- 
Гегастие се опитват да изкарат някой 
долар на гърба на издъхващия жанр. 
Дано им приседне. 


Моята история 

-..Ш" ма прощаваш приятел, ама нито 
мога да си Кажа името, нито възраст- 
та (хлъц!). Абе аз не знам даже Кой 
управлява на Земята В момента, бе! На 
Кой свят ЖиВея ли? Неам никва идея, 
мой човек, ама знам, че е 3000 и някоя 
си година и бачкам Като пилот-наемник 
за Корпорацията Рго/ес! Реедот. Оххх, 
че ме цепи чутурата... Сипи още едно, 
барман, да Видим избива ли Клин Клина. 
Мдаам, така е по-добре. Та Викам, добри 
хора са шефовете, търгуват из цялата 
Слънчева система, добра им е репута- 
цията. Ама работата, пич... ей, няма 
толкоз отегчителна работа, да ти Ка- 


А ду“ 


Жа. Нон-стоп охраняваме Конвои, от 
дъжд на Вятър само удряме по някоя ба- 
за на пиратите и Конкуренцията - Кол- 
Кото да не заспим. Махмурлукът от 
снощното напиване с „Колегите,, е по- 
голям риск за Живота ми от пиратите. 
АКо я Карам тьй, скоро тая дупка, дето 
я рекламирате за орбитален бар ще я 
Купя - цялата ми заплата остава тука. 
Казвам ти, мой човек, ако нещо не се 
случи скоро, ще се наложи Корпорацията 
да ни прати В Клини... 

А, Кво става навън бе? Я глей ти, 
некви хлапетии пак се стрелят около 
бара с новите си Кораби. Ей, Велик Аллах, 
точно по поръчка ми идват. Няма по- 
добро лекарство за махмурлука от един 
хубав бой. Чакайте бате си, малки га- 
менчета, идааа... Оопс, ама нещо непоз- 
нати ми се Видят тия Кораби. От сно- 
щи ли ме държи още, или тия зелените 
не са от нашия Край? Все тая, пак ще 
си го получат. Кво Кат са извънземни, 
6е? Или на лазери няма да носят, или на 
пиене. И в двата случая ще ги разка- 
тая... 


Това, разбира се, не е цялата испо- 
рия, но пък дава представа за какво иде 
реч. Развитието на фабулата, ако из06- 
що мога да я нарека така, ще узнавате 
основно от Водещия се между пилоти- 
те диалог. Не мога да отрека, че двама 
от тях са съвсем прилично озвучени и 
ръсят доволно Количество простотия В 
абсолютно Всяка мисия. И добре, че са 
те, защото останалата част от озву- 
чаването не заслужава дори мяспопо, 
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което може да се опдели за Критика 
Ком него. Можем да сме благодарни за 
факта, че Враговете от основния плър- 
говски съперник (левия ъгъл, с червени- 
те кораби) не обелват и дума. Иначе съ- 
Всем спокойно можеха да се очакват ла- 
фове от рода на „Йа Игор, шуут дийз 
собачий син!,,. 


В разгара на скуката 

Съвсем отговорно искам да заявя, че 
това е най-аркадното нещо, Което съм 
играл В последно Време. Корабчето, Ко- 
ето ще Карате през цялата игра, се 
управлява с мишка и още няколко бупо- 
на. Разполагате с две Вътрешни и една 
перспектива от трето луце. ЕКстри Ка- 
то ограничена енергия или боеприпаси 
липсват. Лазерите са дотолкова без- 
Крайни, че преспокойно можете да зал- 
епите левия бутон на мишката с хар- 
пиена лепенка. Досега просто не бях 
Виждал игра от жанра, на Която по-006- 
ре да пасва описанието „роивкш,. Ина- 
че съществува някакъв минимален шанс 
да Ви свършат ракетите, но това е са- 
мо 8 мисиите по повърхността на раз- 
ни планети и луни, о то само защото 
там има невероятно много неща за 
разрушаване. 

Ама... чакайте сега, задръжте за мо- 
мент - не, не съм Казал, че това е не- 
пременно лошо. Това, което Казвам е, че 
- от позицията на фен на космическите 
сишмулатори - мен, подчертавам МЕН, 
хич - ама хич! - не ме радва. Ако пази 
игра беше излязла преди няколКо години, 
да речем (преди появата на толкова 
много Класни заглавия да вдигне дра- 
спично летвата) и ако тогава бях на 
12-13, може би щеше доста 94 ми 90- 
падне - малка, лесна, приятна аркаока, 
напълно подходяща за възрастта ми и 


за уплътняване на бездруго твърде 
обилното Количество свободно Време. 
Но нито аз съм на 12, нито индустрия- 
та е стояла на едно място през послед- 
ните една-две пеплетки. И след Като 
направих това - струва ми се задолжи- 
телно - уточнение, смятам да продъл- 
жа нататък. 

Интересен момент е, че преди Всяка 
мисия избирате какво да бъде подобрено 
8 следващата - оръжията, бронята или 
скоростта Ви. Към Края на играта Вече 
е без значение В каква последоваглел- 
ност правите подобрения, но В начало- 
то е добре да наблегнете на защита и 
скорост, особено ако играете на Висока 
трудност. Не защото изкуственият 
интелект на Враговете Ви загпруднява 
особено. Просто Количеството им 9е0- 
стВвително е Внушително, а съюзници- 
те Ви стрелят напосоки, Колкото да 
отчегат присъствие. От плях помощ 
не чакаоте. За Капак на ВсичКо, гпук е 
нарушено и едно от основните правила 
на Космическите симулатори. Понеже 
те нямат левъл дизайн В пипочния сми- 
съл на думата, е същинско изкуство да 
се намери правилният баланс за поява 
на нови врагове - къде ще изскочагп, 
Колко далеч от играча, с Каква скорост, 
колко, какъв Вид... И когато на моменти 
започват да прииждат на групи оп по 
20-30 кораба наведнъж, легящи право 
срещу Вас В подобна на спена форма- 
ция, ще разберете защо е Важно да са 
Ви добри двигателите. На Колкото и ру- 
диментарно ниво да е Вражеският ИИ, 
Все някоо ще Ви уцели. Половината оп 
Вражеските кораби да го направят, 
следва преиграване. А такива моменти 
не са един и два. Очевидно оценили този 
проблем, авторите са сложили опция за 
сеоВ по Време на мисия. Пак е някакво 


решение на проблема. Иначе мисиите са 
21 и дори на Нага играта едва ли ще 
отнеме на Когото и да било повече от 
ден-два. 

За разлика от Всичко останало, гра- 
фиката е на доста Високо ниво, при по- 
Ва, за да 0 се насладите, няма да Вие 
необходим зверски хардуер. Тук, разбира 
се. бих могъл да поразсъждавам малко 
Върху Все по-ясно различимата напо- 
следък тенденция - напълно В духа на 
комерсиалното мислене - да се отделя 
Внимание предимно на опаковката за 
сметка на съдържанието, но ще ви го 
спестя. По-важното е, че и Су /тегасй- 
ие са следвали същите тези Канони - 
направи играта лъскава, пък Вътре - 

К Вото спане. 
Енджинът е (трас! 2 ие собствена 


разработка, а единственото лошо впе- 
чатление у мен оспави системата за 
частици, Която караше скоросгта ба 


пада до 40 Кадъра про Взривовете на ко- 


рабите. Иначе енджинът ползва рег-р!- 


хе! рпопо зпайпа... Очевидно не само 23 


съм фен на работата на Еагдо. 


Бъзззз 
Всъщност играта никак не е лоша. 


Казах Вече - тя просто е твърде аркад- 


на и ще остави горчив Вкус у харакор 
феновете на жанра. Ако не сте оп тях 
и не робувате на фанатични идеали за 
перфекционизъм, Вероятността да се 
позабавлявате с нея е голяма. От сре- 
дата нататък, когато почти Всички 
оръжия Вече са открити и щитоВвете 
носят на 600, а компютърът Во залшва 
с Врагове на палази. Ргоес! Егеедот се 


превръща В чист, праволинеен и неанга- 


Жжиращ фън. Идеален да поспреляте за 
огмора. Но само плолкова! 


+ Красива и неангажираща - прекрасен избор 
за убиване на малко Време шли ако сте на 13 
години. 


Баса аи 


-Може да предизвика гадене при хардкор 
феновете само с Концепцията си. 


Х... Холивуд тези дни. Да се 

смееш ли, да плачеш ли? Да 

вземем Колегата Зпаке на- 
пример - подхилквам се злорадо от- 
страни, че от него, а не от мен слу- 
Жебните задължения изискват да гле- 
дам Всяка поредна щатска глупост, 
Която се появява на голям екран, но 
пък ми еи мъчно за беднягата, та чак 
ми иде да ревна. Приятелче е Все пак и 
се тревожа Как при такова Количество 
помия, Която му минава пред погледа, 
ще съхрани живи няколко мозъчни 
Клетки. И точно Когато започнах дъл- 
боко да Вярвам В него, усглановявайки с 
изненада нечовешката му успойчивост 
на простотия, взеха да прииждат 


(Вете ме Регила патсесагиъ атоср "меса. 


- Тму 
„Пгме Гог ем «. евг итеврив. И зе още (Ве изйбайте ме зад рог. И тт Бевиоле (ку уй стигаме са. Тайе зоне. 


„епичните“ филми. Хайде „Властелинът 
на Пръстените“ (за Когото не исКам да 
отварям дума, за да не започне да губи 
списанието читатели и Главният да 
ми резне хонорарите) някак го пре- 
глътнахме. Нещата обаче загрубяха 
още. Гаврата набра скорост В „Троя“, 
ескалира В „Крал Артур“ и сега оКонча- 
телно е на път да ни довърши В „Алек- 
сандър“. ОТКЪДЕ ПО ДЯВОЛИТЕ ГИ ИЗ- 
КОПАХА ТИЯ РУСИ ГЪРЦИ, АКО МОГА ДА 
ПОПИТАМ?! (Колега, след Като Найтагк 
ни светнаха, че Орфей Всъщност е бил 
негър, мен лично нищо повече не може 
да ме учуди, не знам защо ти толкова 
се пениш. Релакс, бе мой. Викам без 
нерви, со блага ракийка и Кротка са- 


Мае сърспот вътък. Ту зи зен за. 


ровно Като за парао 8 га |) 
ща из. 
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Жална оца за макецонсКи герои и древен геймплей 


латка да дочакаме екранизацията на 
„Херкулес“, Където въпросният най-Вве- 
роятно ще е ескимос, а ролята на Хи- 
драта ще се изпълнява от Лили Ивано- 
ва, защото и двете принципно са без- 
смъртни. - бел. ред.). На Всичкото 
отгоре актуалното блонди е Колин 
Фарел. Двойна загуба на точки - това 
е нещо Като русКинята по системата 
за оценяване на нашенските „гларуси“ 
по Курортигте. 


Проклятието на тихата 
редакция 

Влизам В редакцията, тегне пиши- 
на. „Прекалено тихо е, за да е на 906- 
ре“, Викам си. Поздравявам. Към мен 
се обръща замисленото лице на Кора- 
ла. Вижда ме и Веднага светва усмив- 
Ка. „Ей, бате, имаме жестока игра за 
тебе“, ложе без да му препне окото. 
„Коя?“, питам. „А/ехапйег, бате, 
стратегия, много яка, Като Воте-а“ 
- хм, ис тази уста поя пич целува 
майка сш! 

Няколко часа по-Късно се сещам, че 
шма филм по темата. Крагака провер- 
Ка и Вече Всичко е ясно. Поредната 
скалъпена набързо игра, целяща па и3- 
дои моментната „слава“ на поредно- 
то „хитово“ заглавие. Още няколко ча- 
са по-Косно яснотата се е превърнала 
В отчаяние... 

Чакао бе, Къде тръгна? Играта хич 
не е полкова зле Всъщност, дочепти 
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статията (учейки се оп най-добрите, 
тръгвам по стъпките на Колегата 
Коралски и аз). 


Разтеглен геймплей и герои 
„салфетки“ 

Аехапйег е ВТ5, Която би трябвало 
да наподобява геймплея на заглавията 
от серията Тойа! Маг, но с по-опро- 
стена тактическа част. Прицелена е 
8 пийнейажъра, Който се е смазал оп 
Кеф, гледайки филма и се разчита, че 
ще се метне на играта без да се за- 
мисля. 

На първо място - играта е ужасно 
лесна. Парадоксално е, че Въпреки то- 
Ва отнема твърде много Време. Гейм- 
плеят изкуствено е разтеглен до бе- 
зобразие. Идва ми на ум едно Кон- 
Креглно ниво, Където за първи пот 
акостирах В Азия, близо до Троя. В 
конкретната мисия целта е да се съ- 
бврат армии от няколко наемнически 
лагера и да се Вземе Щита на Ахил (0! 
Ирег Меспезтмо +8, Оту Озаме ру 
Аехапдег; Изе Мадс Оемсе няма - аа, 
така си е, аз съм деек и се гордея с 
това). Общо Взето проста работа, 
стига Картата да не беше с размери- 
те на най-огромните от Аде о! Епур!- 
гез/Ктав. Няколко „хитро“ разположе- 
ни рекички и планинки ме разхождап 
няколко пъти надолъж и на шир по нея. 
След щателно изпълнение на Всички 
задачки, изпребване на ВсичКо Живо и 
загуба на цял час ми бе съобщено, че 
трябва да се Върна до бойните Кора- 
би. Тъй Като ме домързя да птотрузя 
цялото Войнство, реших да пусна баг 
Сашко самичък. Междувременно по 06- 
ратния път се бяха народили една сЮ- 
рия гадове, Кошто пребиха горКия пич 


Но да оставим това насгпрана, да 
Видим самите герои - Александър и 
Компания. Тези господа, макар и мого- 
щи В сравнение с обикновения пешак, 
8 центъра на битКата са по-големи 
салфетки и от героите В ЗХагСгай. 
Мизерните им 2000 Кръв сплигаг 
точно Колкото да хванеш Края на 
предсмъртната им анимация, след Ка- 
то си се разсеял за малко насред ме- 
лето, или пък си задал без да искаш на 
героя си „агресивно поведение“. Иначе 
са пичове, даже трупат опит. То0, 
разбира се, не се опразява на почки- 
пе живот, атака или защита. Нее, 34- 
що трябва? Вместо това славаме 
свидетели на респеклиращата твор- 
ческа потентност на авторите, из- 
разяваща се В следното гениално ре- 
шение: 

В зависимост от това Колко голя- 
ма част ог задачите е изпълнена и 
Колко от Враговете по Картата изби- 
ти, играчът печели почКи експиршънс. 
В началото на следващата Карта плой 
шма шанс да разпредели почките Вър- 
ху трите „аури“ на героя си. Например 
Александър притежава аурата „зави- 
шена атака на пежкапа Кавалерия“, 
другите аве Вдигат морала на Войни- 
ците и честно Казано, аз поне, не Ви- 
оях особена: разлика между тях 
: Както не разбрах пустият му мо- 
+ рам що задни: оказва 6 аа, 


перата 


"Кебомата мо мисия, п0 


Гръцки масовки - ако не дру- 
го, то поне изглеждат прилич- 
но 

Странно се строи В тази игра. В 
около 1/3 от мисиите ще пи се налага 
лично да се потрудиш за създаването 
на Войска, Вместо да обикаляш и ба я 
събираш от разни наемнически лагери и 
тъй наглаптък не-тВвърде-Кралски дейно- 
сти. За целта, стига да имаш нужно- 
то Количество ресурси (обичайните за- 
подозрени - Камък, злато, дърва и хра- 
на) и „Къщи“, нещата стават за секун- 
ди. В момента, В Който цъкнеш на 
иконката с единицата, на нея се появя- 
Ва знака за безкрайност и сградата за- 
почва да бълва полчищата. След пова 
ги организираш Във формации - от по 
32, 64 или 100 единичКи, гепиш русия 
Александър за Ввратлето и се мяташ 
Във мелето. 

Битките са доста жалка Картинка. 
Всяка единица се характеризира със 
сшлни и слаби страни - доста познати, 
ако си се сблъсквал с поне една игра оп 
пипа: мечоносците са слаби срещу Ка- 
Валерия, обаче газят Копиеносците, Ко- 
ито на свой ред раздават тежкичша, : 


описана 6 статията: 


ците най-отпред, после Кавалерията и 
най-опзад Копиеносците, а Александър- 
чо - някъде забутан В Кучи гъз, за да 
не помага и да не дава бонуси на свои- 
те. Предспави си изненадата ми кога- 
то - макар ис големи загуби - спече- 
лих. Друг любопитен факт е, че Веднъж 
Влезли В битКа, Войските ти сглаваг 
почгли неконтролируеми. Трябва па си 
Виртуоз с мишката и Клавиагурага, 
за да цъКаш между трите модела на 
поведение - агресивно, неутрално и 9е- 
фанзивно - едновременно с ппова указ- 
Вайки (с десния бутон) на отделните 
си Взводове Къде да ходят. С повече 
Късмет и сръчност може и да спасиш 
НЯКОИ. 

Ако има улица, на Която слънцето да 
грее -- това е графиката. Много добри 
терени, Красива вода и обща шарений- 
Ка. Като цяко возията доста Кефи. При 


да, 


пълно увеличение личи и добрата ани- 
мация на единиците, особено при 600. 
От Време на Време някоя единица глоку 
огхвърчи на няКъде, Което, ако не 0с0- 
бено реалистично, поне е ефектно. А 
Когато РусоКкосКо Вземе някой завой с 
Кончето за около секунда спира да ми 6 
тъпо, че се занимавам с подобна игра. 


Вълча присъда 

Честно Казано малко ми е Кофти, че 
така „нахраних“ играта. И аз, Капо 
много други, плащам дан на лекотата, 
с Която днешно Време се сдобива чо- 
Век с игрите. Като че ли се поразгле- 
зихме Всички малко напоследък. Всъ- 
щност Айехапдег не е лош убиец на 
Време. Тя е нелоша игричка. Пробле- 
мът е, че при наличието на толкова 
много истински Качествени сглрапе- 
гии, Които Вдигат летвата Високо, 
Всеки малък недостатък се набива сил- 
но В очи. За една игра днес не сплига 
просто да е добра - пя прябва да е 
много добра, за да изпоКне и се опкрои 
достаптъчно, че да я предпочетеш пред 
изобилието от други заглавия. А почно 
това е, Което Айехапйег не прави. 

Един последен съвет - първо гледай 
филма, после играй. Между мисиите 
те забавляват със сцени оп филма и 
шма реален шанс да си развалиш съ- 
мнителното удоволствие ог гледане- 
то му. 


1 средна 


+ Изглежда адски добре 
+ Епични битки, макар и лишени от 
тВърде много смисъл 


рай 19 
- Доста глупава история 
- Правена толкова набързо, че дори 

няКош от статистиките не работят 
- Ужасяващ диалог 


скам да Ви предупредя от са- 

мото начало - играта е из- 

ключително Комплексна. Тъй 
Като изреждането на Всички аспекти и 
Възможностите, Кошто предоставя, би 
превърнало тази статия В скучно геао- 
те, предпочитам да Ви разкажа есна- 
9ве години от Живота на моя подопе- 
чен пират, сдобил се още В самото на- 
чало с многозначителното име Оаге. 
Понастоящем барон, Женен за дъщеря- 
та на губернатора на Порт Роял, при- 
тежаващ седем добре оборудвани Кора- 
ба, около 400 души под свое Команава- 
не и приеман радушно Във Всяко при- 
спанище. 0, да, пропуснах - наскоро и3- 
Ккопал поредното легендарно съкровище 
и търсещ третото парче ог Картата 
на Изгубения град на инките. Прекрасен 
Възход за един бивш Юнга, чието пър- 
Воначално занимание се състоеше В 
миене на палубата. 

Как Всъщност се спигна дотук... 


) АВТОР: Папов. 
г), 


Историята 

(Олде уеп е! дио !епа!5? - Откъде 
идваш и Коде отиваш?) 

Напомняща на старо анимационно 
филмче с повреден дублаж. Ако В други 
игри се оплакваме от липсата на суб- 
титри, тук пе преобладават над озву- 
чаването. По-точно изцяло го заме- 
стват. В сметката не слагаме някое и 
друго нечленоразделно измучаване оп 
страна на персонажите с леко поразма- 
зани физиономии. Та, нашият човек е 
малко и невръстно хлапе, чието семей- 
ство е продадено В робспво от Маркус 
де ла Монталбан за неизплатени дълго- 
Ве. Последната им наоежаа за забога- 
тяване - флотата - е безвъзвратно 
изгубена. Десет години по-Косно пичът 
мечтае за пари и отмъщение и с тази 
идвална цел хваща първия испан- 
ски/френскш/английски или холандски Ко- 
раб, Който се появява В пристанищепо. 
Малко преди пова се появява и един 
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РПГ елемент, позволяващ на героят да 
си избере основно умение - майстор на 
фехтовката, оръдеен спец, отработен 
сВаляч... 

Поради неясни причини (сигурно ро- 
мът привършва) екипажът се разбун- 
тува, нашият размахва сабята Кат съ- 
щи Синобад В едноименния филм, нана- 
ся няколко забележителни с прома- 
Востта си удари и изхвърля Капитана В 
една мизерна лодчица насред морето. 
Логичното продължение е издигането 
на пиратския флаг - само по себе си, 
изключително похвално начинание. Ей 
така се прупа богатство, а не чрез 
Висене пред Компютъра. Жалко, че Ис- 
Кър не е плавателна река - В Какви раз- 
Ккошни Корсари можеха да се превърнат 
многоуважаваните ми Колеги... с Фрий- 
мън за капитан, бучнал един папагал на 
рамото си. 


Легендата 

(96 иг ад азиа или „Така вървят Към 
звездите“) 

Всичко започна В едно прекрасно про- 
Летно утро. Деър бе успял да се добере 
до най-близкото английско пристанище 


ФИА те 
НА ДИСИЕ 


- Барбадос - и пъй Капо бившият му 
Капитан бе оп тази националност, успя 
да си уреди среща с губернатора. Ан- 
глия, Франция, Испания и Холандия воЮю- 
Ваха с индианците, пиратите и основно 
помежду си. Правителствата им издир- 
Ваха смели до безрасъдство пипове, с 
неизвестен произход и минало, Кошто 
да наклонят Везните на битките В ед- 
на шли друга посока. Това бе Времето на 
легендарните Корсари-герои, Кошто 
ограбваха и потапяха Кораби, завладява- 
ха градове, отвличаха богати пторговци 
и известни благородници за подкуп. Ко- 
гато съзираха В далечината зловещото 
знаме с череп и две Кръспосани Кости, 
част от моряците падаха на колене с 
горещи молитви за избавление. Остана- 
лите ликуваха, птъй Като щеше да им 
бъде предложена Възможност самите 
те да се присъединят Към пиратите ш 
да натрупат слава и богатство. Не- 
малко флибустиерски Капитани получа- 
Ваха пити за особени заслуги Ком Ко- 
роната. Но дори тогава Верността им 
бе под Въпрос... 

Деър мечтаеше да се превърне В 
един от тях. След Като получи писмо 
от губернатора, с Което съвсем закон- 
но можеше да избива Всички Врагове на 
Англия, влезе В пристанищната Кръч- 
ма. Там Винаги имаше хора, готови да 
споделят информация относно место- 
нахождението на някой известен Кор- 
сар или Кораб, превозващ ценни стоки. 
А В задната стаичка го очакваше 
странен непознат, изгарящ от жела- 
нието да се отърве от Кой знае Как 
попадналв ръцете му, рядък предмет. 
След Кратък флирт с прислужницата, 
Деър вече знаеше Къде може да открие 
загадъчния барон Реймондо. Кой и Какъв 
бе той, никой не можеше да Каже, но 
май Всички знаеха, че именно този пи- 
рат би могъл да разкрие Къде се намира 
отдавна изгубената сестра на нашия 
герой. На излизане Деър събра отрепки- 


(Ма провон фианенс особено изпаднал фен на гр! 


те, Които се наливаха с гъсто Вино по 
масите и им предложи да се присъеди- 
нят Към екипажа му. Разбира се, Всички 
се Вглурнаха Вкупом Към Кораба. Е, с и3- 
Кключение на един, Който бе пвърде 
пиян, За да се Вдигне от стола. Преди 
да оплплава, новоизлюпеният пираглски 
главатар посети и Корабострошпелни- 
цата. Собственият му плавагпелен съд, 
наречен „Оглмъщение“, бе ремонтиран и 
ъпгрейднат с нов плип оръдия. Почти 
Всичко бе готово и той Вече Крещеше 
заповедите си от мостика, Когато се 
плесна по челото и се Втурна обратно 
Ком брега. Ами да, не бе закупил храна 
за екипажа. Местния търговец предла- 
гаше доста примамливи стоки - захар, 
подправки, оръдия и някакви луксозни 
глезотии за богаташите. Хм... защо да 
плава с празен трюм? Деър даде послед- 
ните си пари за няколко тона захар, 
щото бе чул В Кръчмата, че В някакъв 
си град, наречен Сан Хуан, цената 0 била 
цели 17 жълтици за тон. А пук бе едва 
5. 

В оптимистично състояние на духа 
и прекрасно настроение, пираглът 
Вдигна Котва и излезе В опкрито мо- 
ре. 


Сид Майер започва 
легендарната си Карие- 
ра по създаването на 
Компютърни игро В на- 
„ чалото на 80-те като 
съосновател на една 
от първите успешни гейм-Компании - Мс- 


горгозе Зойугаге: Наричан е „Бащата на 


компютърния гейминг“ и е удостоен с 


3 „Глухата цаца“ 


Поредица неуспехи 

(Отпе пйит а #сйе ез! - „Всяко на- 
чало е трудно“) 

Няколко месеца по-Късно Двър спое- 
ше на палубата и уншо разглеждаше 
хоризонта през скъпия си глелескоп, 
който тарнстВвеният сглранник В Кръч- 
мата 6 Насау му бе продал за цели 
1000 жълтици. От първоначалния му 
ентусиазъм не бе останало почти ни- 
що. Да, началото бе прекрасно: няколко 
френски Кораба, сред Кошто забележи- 
телна с размерите си бригантина, Кой- 
то доверчиво се приближиха В обсега 
на оръдията. Приятният спомен за 
първата битка го опвлече за малко оп 
Лошите мисли. Чуждият Кораб бе по- 
добре Въоръжен и със значително по- 


Всички Възможни награди В индустрията. 
През 1999 г. Сид е Вторият, получил сво- 
ето място 8 Залата на славата Към Ака- 
демията за Интерактивно изкуство и нау- 
ка, а през 2000 г. и В Компютърния Музей 
на Амершка. 

По-късно става директор на Криейтив от- 
дела ВъВ Егахв батез, пост, Който заема 
и Ком днешна дата. 


Т поуу ргопоипсе уои пап апд ууйе - уоч 
пара 1 


сола 222 ааа 


голям екипаж, но Деър шмаше на своя 
страна бързина, маневреност и 6е3- 
Крайно плърпение. Обикаляше постоянно 
Кагло хищник оКоло Кропко тревопасно, 
съкращавайки Все повече разсплояние- 
то. Топчията зареждаше оръдията и В 
най-подходящия момент Капитанът за- 
Върташе рязко руля, заставайки стра- 
нично спрямо другия Кораб, така че 
Всички изстрели да попаднат В целта. 
След Като нанесе достатъчно пораже- 
ния, използва специалните двойни, 


Някои от най-известните заглавия, създа- 
дени от или с участието на Сид Майер, 
познати на всеки, докоснал 8 един или друг 
момент до Компютърните игри са: 


519 Метегз Раев! (2004); 519 Метегз СМИШ- 
гайоп Ш: Сопдиез!5 (2003); Аде 0! МутоГоду 
(2002); 54 Мейегз 5итбой (2002); 514 мега 
Съгайоп Ш (2001); 814 Меегз Арпа Сеп- 


з-" 


сВързани с Верига гюллепа, за да счупи 
мачтите, Което напълно обездвижи 
Врага. Тъй Като френските моряци бяха 
поне два пъти повече и абордажът би 
се оказал лоша идея В пози момент, 
хитрият глопчия зареди оръдията с 
онези малки, изключително Коварни и 
смъртоносни „снаряди-гроздове“, чиято 
основна функция бе унищожението на 
Всичко живо по палубата. Противни- 
Кът се предаде. Целият му наличен то- 
Вар и пари преминаха във владение на 


Ташп (1999); 54 Метегз бейузбига! (1997); 
8 Метег Стмигайоп П (1996); 579 Метегз 
Соютгайоп (1994); Е-15 Зике Еаше Ш 
(1993); Раев! бой (1993); 519 Меегз СМ- 
пзайоп (1991); Вайгоай Тусооп (1990); Вей 
Зюгт Вто (1989); Е-19 зеайп Еамег 
(1988); 514 Мейегз Риайез! (1987); Соп с 
Мешат (1986); Е-15 Зике Еадие (1985); МА- 
Т0 Соптапдег (1984); Зрийге Асе (1984) 


Корсарите. Бонусът бе един много па- 
лантлиВ френски готвач, Който не са- 
мо бе пощаден, а получи и предложение, 
на Което не можеше да откаже. И пи- 
рапите трябва да се хранят все пак. 

След пова започнаха неприятности- 
те. Двър съвсем миролюбиво се при- 
ближи до близкия град Монсера, но ло- 
шите французи се оказаха злопаметни. 
Горкото „Оплмъщение“ бе наполовина 
повредено, плячКкосаните Кораби едва се 
Влачеха със счупените мачти и дупки- 
те по общивката. Да не говорим за 
следите от толкова трудно попуше- 
ните пожари. И Какво - дори не му по- 
зволиха да подуши пристанищепо, за- 
почнаха да го обстрелват отдалеч и 
изпратиха няколко Военни съда В него- 
Ва посока. В близкото селце му бяха 
разказали Вече за наградата, определе- 
на за главата му - 6000 Жълтици! Де- 
ър побесня и реши да проникне В града 
със сила. Свали екипажа на брега, раз- 
даде им мускети и саби и подреди хора- 
та си В, Както се наояваше, доста 90- 
бър боен строй. Войниците излязоха 
от града и битКата се превърна В чи- 
ста походова стратегия. Буканерите 
на Деър застанаха на Втора линия ц 


приготВвиха мускетите си, Кошто 
стреляха на огромно разстояние - цели 
четири КВадратчета. Поратиге, т.е. 
пушечното месо опидоха напред, за да 
се хвърлят В близък бой, а офицерите 
заеха позиция от страната на най- 
опасните противници - далекобойната 
пехота (три КВадрата). Първият залп 
на пазачите обаче отнесе около 2326 
от предната линия. Появи се френска 
Кавалерия, Която посече голяма част 
от офицерите. През това Време най- 
отзад се Влачеше някаква аргиилерия, 
почти достигнала разспоянието, оп 
Което можеше да повали Всички - 8 
квадрата. Моралът на Войниците се 
повишаВаше с Всеки успешен залп или 
близка атака. Флибустерите се пани- 
Коосаха и започнаха масово да дезерти- 
рат. След още два хода екипажът бе 
обърнат В бягство. С пежка Воздишка 
Деър събра Жалките оспапъци от хо- 
рапа си и се запътри бавно Ком окая- 
ната си флота. В пози момент му 
хрумна една почти гениална идея. Защо 
просто не се промъкне В града до рези- 
денцията на губернатора и не говори 
направо с него? Беше чувал легенди за 
алчността на французите и с един по- 


Вярваш Ули не, половин. а.по-Късне левият участник ще бъде свали Ваза 


- Ре!-боауе Б сотгир! ап уй 
+ Ситасао 15 ууеак апй-согтир! 
- Тпе Нте 6 по! уе провснев 
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сериозен подкуп може би щеше да си 
спечели амнистия. Речено-сторено. Са- 
мото снийкване се оказа абсолютна 
пародия. На Всеки ъгъл стояха идиоти 
от екипажа и го насърчаваха с тихи по- 
овиквания. Той Клечеше и бавно се про- 
Влачваше напред Като плъста патица 
8 опит да избегне тигана. Когато на- 
ближеше пазач се мяташе тромаво В 
близката Купа сено, услужливо поспав- 
ена ам от някой загрижен гражданин 
и изчакваше лошия Войник. В момента, 
8 Който се озовеше зад гърба му се 
мяташе напред и с едно-единстВено 
дВижение го обезвреждаше. След дълго 
лутане достигна и Къщата. Както се 
очакваше, френската гадина поиска па- 
ри, но сумата надвишаВваше значител- 
но скромните спесглявания на Деър. 
Равносметката - изгубено Време, по- 
тална излагация и никакъв успех. Пира- 
път обидено се понесе Към Барбадос, 
премазвайки по пъпля си 2 индиански ка- 
нута. Щеше да унищожи и трето, ако 
не беше така лошо заседнал В плипчи- 
ните. ОКаза се, че управлението на Ко- 
раба Въобще не е полкова лесна рабо- 
та, особено ако се опитва да го насоч- 
Ва обратно на посоката на Вятър, ду- 
хащ с около 13 Възела. „Отмъщение“ 
пореше... добре, де... Влачеше се по 
Вълните едва с 3. Половин ден драпа по 
пясъка В отчаяни опити да се измъкне, 
по едно Време се изкушаваше да смък- 
не Всички оп екипажа, че да го побут- 
нат. Както и да е, и пози Кошмар пре- 
мина. Сега отново стоеше пред губер- 
натора, Който учудващо реши да го по- 
Виши В майор за особени заслуги и му 
представи дъщеря си. Охх, по-добре да 
не беше. Не стига, че момата бе гроз- 
на Като смърта, а и претенциозна на 
Всичкото отгоре. Покани го бал, а той, 
нещастникът, никога не бе панцувал 
през живота си. Въпреки, че 8 начало- 


Риза  Сизжек 


Ачака ПОееп3 - 
Мотде 


то си бе избрал характеристики на 
сВаляч, пренебрегвайки уменията Във 
фехтовкагпа, сгрелбата с оръдие, 
управлението на Кораба и медицински- 
те познания, удължаващи живота, Де- 
ър си остана спънат В Краката Като 
муле, Вързано пред Кръчма. Дамата 
отчаяно ръкомахаше, показвайки му В 
Коя посока трябва да приспъпи и Кога 
да плесне с ръчички, но пичът залита- 
ше ия настъпваше. Пиратът плотално 
се провали Като светски мъж. Накрая 
тя вдигна ръце и си го изпрати пожи- 
Во-поздраво. 

Единствената полза оп цялата ис- 
тория бе, че успя да си поправи Кораби- 
те и да намери нови моряци. След Капо 
го повишиха, това ставаше Вече зна- 
чително по-лесно. В момента, В Който 
отплава обаче, дойде и друга лоша но- 
Вина - екипажът започна все по-упори- 
то да мърмори - 7 месеца били пъту- 
Вали Вече, имали нужда от почивка, 
хайде да делим плячката, хайде да ни 
дадеш един от Корабите и да си ходим. 
Наглост и безочие! Накрая Капитанът 
се принуди да спре В Пти Гоав и ба се 
прости с голяма част от печалбата и 
флотата, запазвайки си само „Отмъ- 
щение“ и някоя и друга Жълтица. Пред- 
ложиха му да се оттегли от пирап- 
ството или да увеличи сглепента на 
трудност, но той оглказа и двете. 
Твърде малко неща бе Видял през Крап- 
Ката си и неособено успешна Кариера. 


Ужасът на океана 

(Ипат т аптб зашет - ЕдинстВено- 
то спасение е В борбата) 

Единадесет месеца по-Късно. Адми- 
рал Деър стоеше на палубата на новия 
боен бриг, с метална обшивка, бронзо- 
Ви оръдия - много по-точни от стан- 
дартните и 250 човека екипаж. Зап не- 
го се поклащаше галеонът на бившият 


ип5 64 стеуу 


Втори В ранглистата - „Топ 10 пира- 
ти“. Корасарът бе се изкачил бързо на 
пето място, преследвайки Кид по цяло- 
то Западно Крайбрежие и унищожавай- 
Ки го със скоростта на ястреб, Връ- 
хлитащ яребица. Бързината, маневре- 
ността и точното око на попчията 
му бяха позволили да победи почти без 
да понесе Каквито и да е щети. Послед- 
ният подвиг бе Вирпуозният дуел с 
Вражеския Капитан, Който предизвика 
бурни аплодисменти сред двата еКипа- 
Жа. Защита, избягване на горна атака, 
намушкване, разсичане, отново защи- 
та. И напао, напад, докато Кид бе и3- 
тласкан до сгената на рубКапа. Еле- 
гантно хвърляне на сабята, Която раз- 
ряза близкото Въже и огромен кашон 
се стоВвари странично Върху злополуч- 
ния Корсар, изхвърляйки го зад борда. 
За благодарност французите, испанци- 
те и англичаните сипеха повишение 
след повишение, даряваха му имения В 
градовете и славата му се носеше нав- 
сякъде. Никой не знаеше точния брой 
Кораби, Които бе потопшл или отрепКи- 
те, кошто бе изпратил на дъното на 
морето. Превърна се В истински благо- 
родни - преследваше единствено пира- 
ти и индианци, дуелираше се с Вроден 
финес и ухажваше изисКано дамите. По- 
стоянно го молеха да ескортира някой 
беззащитен Кораб или да открие опа- 
сен престъпник. При последния тип Ку- 
естоВе често се стигаше до Кръчмар- 
ски боеве, Кодето завършващият удар 
се падаше на прислужницата, Която за- 
шеметяваше негодника с буплилка. Най- 
голямата радост обаче бе намирането 


Аз съм десния. С 32-та топа 
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на сестра му. Дълго Време Деър след- 
Ваше барон Рейналдо и накрая го прину- 
ди да даде Картата на оспрова, Коде- 
то бе затворено горкото момиче. СКо- 
ро щеше да открие и останалата част 
от семейството и да се разправи със 
Злия Маркус. 


Розата и острието 

(Мес топет ейидеге дшвдиат, пес 
атогет ро!ез! - Никой не може да и3- 
бегне нито смъртта, нито любовта) 

Деър държеше за ръКа прекрасната 
си годеница, Която току-що бе спасил 
от Коварния английсКи полковник, от- 
Влякъл я преди два месеца. След Като 
си Купи специалните обувки за панцу- 
Ване, никой бал не можеше да му се 
опре. В много пристанища оставяше 
след себе си разбитите сърца на гу- 
бернаторски щерКи. Но неговото бе В 
Порт-Роял. Заради дъщерята на там- 
ошния управник бе издирвал рубинен 
пръстен по половината земно Кълбо, 
дуелира се с бившия 0 годеник, Който 
Въобще не харесваше навъртащото се 
наоколо пиратско парвеню и В Крайна 
сметка успя да я спечели. Разбира се, 
ухажванията Винаги си имаха плюсове 
- я някое подаръче от сорта на броня, 
предпазваща го при дуелите, някой пи- 
щоВ или ценна информация. Наличието 
на любима не му пречеше да танцува с 
някоя знойна испанка или страстна 
французойка. Само холандките бяха 
малко скучни 


Гледки и звуци... 
...от пристанищата. Графиката на 


игрите с марка „Сид Майер“ никога не е 
била революционна, но пък Винаги е под- 
хождала идеално на самата идея. Ани- 
мациите при дуелите и танците са ле- 
Ко еднообразни, но за сметКа на това - 
приятно нарисувани. Морските битки 
при зуум дори спокойно могат да се 
нарекат Красиви. Да не забравя - глав- 
ният герой е много сладък, особено Ко- 
гато заема героичната спойка с Вдиг- 
ната сабя и ръка на холбока. Музиката 
е отново типична - Ведра, надъхваща и 
обещаваща приключения. Не мога да се 
произнеса за автентичността на гър- 
межите при морските сражения, но пък 
звучат добре и допринасят значително 
за пиратската атмосфера. 


Пестелива В няКои случаи, Красива В други. 


Липса на излишна детайлност, придаваща усе- 


щането за приключенски анимационен филм. 
звук 


Подходящ и допълващ играта ВъВ Всяко от- 
ношение. 


увлекателност 9 


Възможност за увеличаване степента на 
трудност В определени моменти, разнообра- 
Кошто дават Възможност за преиграване. 


Забавна, леко пародийна на места, добре пип- 
ната ВъВ Всяко отношение. При ниска труд- 


еймплей, голям брой странични куестоВе, 


дизайн 8 


ност става скучна. Леко тромаво управление. 


Заключение 

ДВе думи - ВелиКолепна игра. Която 
получава една закръглена десятка В 
сВоя Жанр. Не е пропусната и богата 
пиратопедия, Която обяснява подробно 
Всеки аспект от геймплея. Рга!ез! е 
прилепчива и увлекаглвлна - оп онзи 
тип игри, при Които Към 2-3 през нощ- 
та си Казваш - „Хайде да изпълня и то- 
зи Куест, само да намеря съкровището 
и спирам“. След известно Време поглеж- 
даш навън, а там Вече се развиделява. 

Препоръчвам Ви да си намерите и 
подходящо другарче, Което да назначи- 
те за попчия шили щатен планцьор - 
значително улеснява задачата, аи за- 
бавлението е много по-пълно. 


(Фад 


+ Комплексен геймплей 
+ забавна пиратска атмосфера 
+ практически безкрайна 


- търговията е слабо засегнат и почти 
ненужен аспект при ниски трудности 

- повторяемост 

- мипса на логичен завършек 


рането на завирни познания относно Уц ФОН! 


Ко четеш това списание Вни- 

мателно, би трябвало Вече 

да си се убедил, че добра игра 
по филм няма. Е, срещат се изключе- 
ния Като АПепз ув. Ргеда!ог, нЯКОЯ дру- 
га Гог оле Впдз или Заг Магв 
джитка, но Капо цяло прехвърлянето 
на един франчайз от големия на 17-ин- 
човия екран обикновено е свързано с 
една единстВена цел - изсмукването 
на последните, старателно заделени 
насглрана доларчета оп попенциални- 
те потребители. От друга страна 
пък, ако чепеш Внимателно Колонката 
на Зпаке, би трябвало да знаеш, че и 
свястни филми, експлоатиращи Комик- 
сови герои, също няма (ОК де, Батман 
се Класира сред изключенията, стига 
рева). Което прави шанса да се набу- 
таш с точно тази игра при положе- 
ние, че някъде по околните страници 
се Кипрят Гордън Фриймън и Брук 
Бърк, толкова минимален, че ми по- 
зволява да разкърша Вирпуалната си 
Китка (не, не е пова, Което си поми- 
сли, мръсник) без да се притеснявам, 
че някоо Всъщност ще чете словоиз- 
лиянията ми. 


ЗИМРУВИМ ОТ ТРЕТО ЛИ 


С ПРОИЗВОДИТЕЛ НЕМИ ПОМ ТИФОВ РАЗПВОСТРАНИТЕЛ ТНО ПАЖТООРМИ ВСИЧКИ С 
| 1вна СРи, 128МВ ВАМ, З2МВ УОЕО ПРИЛИ 


Тпе псгей! ез се явява поредната 
анимация на О/5пеу/Р/хаг, предназначена 
за деца от 9 90 99 години. Предвари- 
телно упочнявам, че още не съм гледал 
филма, но това, Коепо настоящата РС 
игра разкрива от него, е доспаптъчно, 
за да го Впиша в графата „спаващи,. По 
обясними причини няма да ти разкривам 
и историята, а само ще опиша основна- 
та Каргпинка: 

Тпе псгед ез наричат семейството 
на гоподин Боб Пар, и да - правилно се 
досещаш - те са суууупергерои със суу- 
ууперсили. Господин и госпожа Неверо- 
ятни са персонажите, с Които ще раз- 
даваш Юмручно правосъдие сред 18 пе- 
матично обвързани с Филма местно- 
сти, ас децата им - Виолет и Даш - 
ще имаш съмнителното щастие да и3- 
питаш малко по-различни начини на 
игра. Младата дама ще нахлузи цвички- 
те и ще се промъква покрай Вразяпа, 
Като суперсилата 0 ще бъде да се „Клоу- 
КВа“, п.е да става невидима за извесп- 
но Време, докато малчуганът ще напо- 
добява Спийди Гонзалес и ще може да 
прекосява дълги разстояния със ско- 
роспта на МрАКа (Който, Както знаем, 
е най-добрият на МЕЗИ? - бел. авт.). 
От своя страна госпожа Невероятна е 
Крайно еластична - може да разпяга 
тялото си и да грабва лошковците оп 
разстояние, а господин Невероятен... 
ами той просто е прекалил с анаболите 
ше станал изключително силен. Ако 
трябва да сме честни, Невероятните 
са одрали три четвърти от Кожите на 
„Фантастичната четворка, на Марвел, 
но нека оставим Ржаг да се оправят с 
авплорските права. 

Концепцията на геймплея се състои 8 
следното - удряне на противниците, за- 
меряне на противниците с предмети 
от заобикалящата те среда (саксии, 
столове и т.н.) и замеряне на против- 
нуците с други противници. Не звучи 
твърде увлекателно, нали? Е, Комбопа- 


та на героште са забавни и приятни за 
гледане, Когато Камерата не реши да 
те лиши от ппова удоволствие - да си 
смени ъгъла, пи да си пропуснеш удара 
и В резултат малоумният изкуспвен 
интелект да пи смели брашното с ня- 
колко палки В задника. Но ако се Въртиш 
повече Време оКоло лошите, няма да 
има проблеми с умирането, понеже ап- 
течки има на Всеки ъгъл. В тази игра се 
мре по друга причина и пя е управление- 
то - Крайно неудобно за насочване на 
ударите и скоковеге, Кошто ще ти се 
наложи да изполнш. А В |шитр”п" гип поч- 
но това се прави, ще ме прощаваш. Ос- 
Вен аптечки, В играта има само още 
два роумег-ир-а - пакива, Кошто покач- 
Ват скалата ти за специалните уда- 
ршсили и такива, Които оглключвап 
разнообразни Клипчета и Концеппуални 
рисунки от правенето на филма. Между 
мусиите пък чат-пат има откъси и от 
самата продукция, Кошто - Както Вече 
споменах - ме наведоха на мисълта да 
го гледам. 


Озвучителите са оригиналните актьори 
от филма, чието заплащане най-Вероят- 
но е повече от бюджета на тази игра. 


Откъм оформление играта е пупуч- 
ният Конзолен порт - добри анимации 
на движенията, Високополигонни изгла- 
дени персонажи и бледи обкръжения с 
ниски резолюции на пеКкспурите. Музи- 
Кага и озвучението са изненадващо 
добри - за дублажа са използвани ориги- 
налите актьори оп филма. Ако забеляз- 
Ването на графата „прилича на“, Където 
се мъдрят шмената на пълноКръвни 60- 
Клуци Като Саймотап и Зрфегтап, не 
те е опКазало, значи пази игра е за 
теб. Аз лично бих те посъвепвал капо 
му дойде Времето да посепиш Киноса- 
лона и да забравиш, че плакава игра е 
съществувала няКога.. 


+ съдържа Кадри от филма 
+ добро озвучаване 


- грозна 
- скучна 
- портната 


длъжен съм да предупредя, че 

Каквото и да се Каже и изпише 

по Въпроса, Могтз завинаги 
ще си остане грозноватата овуизмер- 
на игрица, В Която Купчинки розови пик- 
сели изтребваха себеподобнипе си, съ- 
проводени от истерично оригинални Ко- 
ментари. 

ЧерВеште 2 беше добре дошла зара- 
ди подобрената графика и силно заспъ- 
пения принцип на алкохолиците „още два 
пъти от същото“. И пук някъде следва 
да предложа на Вас, читателите, повод 
да наизвадите любимите си инстру- 
менти за причиняване на болка. Съжаля- 
Вам за хората, инвесглирали 10 мини- 
мални раб. заплати Във Видеокаргпаа, но 
аз съм Крайно Консервагливен по отно- 
шение на розовите безгръбначни и лич- 
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ното ми мнение е, че третото измере- 
ние В Могтв е абсолютно излишно но- 
Вовъведение. 

Все пак, Консервативният ми дух 
трябва да се съобразява с изисквания- 
та на едно либерално списание и ще по- 
ложа Всички усилия да съм максимално 
полезен и обектиВен на тези, Които се- 
риозно обмислят да плапят цената оп 
няколко безсънни нощи и потрошени 
нерви, за да изиграят играта. Мисля 
също плака да избягвам излишни сравне- 
ния с Могтв 30 и недоразумението 
Могтз Вгаз“. 


Всичко отначало 

Третото измерение авгомагично 
означава, че уменията, придобити В 
дВуизмерните части се обезсмислят. 
Ще са Ви нужни доста часове, преди да 
започнете да свиквате с безумното 
управление, гнусната Камера, и Късаща- 
та нервите трудност за реализиране 
на точен изспорел. 

Не исКам да съм безпочвен и започ- 
Вам със сравненията. Прицелването В 
дВуизмерните части беше реализирано 
на базата на Класики Като Зсогспей 
Еапй - имаш мерник, определена посока 
и сила на Вятъра и - В зависимост от 


уменията и Късмета си - запращаш 
снаряда, гранатата, експлодиращата 
овца и т.н. точно до сглрупването на 
Вражески червеи с най-голям шанс да го 
отнесат. В пози епизод на сагата за 
розовите побойници, спрелбата е най- 
мъдро да бъде осъществена от първо 
лице (ако можеш да уцелиш от трето 
лице, няма да ме Видиш да залагам сре- 
щу теб). В следствие на невъзможната 
за укротяване Камера, отвраплителния 
показател за Вятъра и неинтуштивна- 
та скала за сила на изстрела, стрелба- 
та дори В близост до мишената запри- 
личва на оглчаян опит на пиянае да на- 
лее бира В напръстник от два мегпра 
Височина. 

С риск да съм опозиция сам на себе 
си, мога да опдам малко респект и Ком 
първата част от серията, преминала В 
третото измерение. Могтв 30 беше 
логичното развитие на поредицата и 
голяма част от духа се беше запазшла 
- разрушаването на терена, Каръшките 
изпълнения от рода на заблудена грана- 
та, попадаща далеч от предвидената 
цел, но причиняваща още повече пора- 
жения и прочее. 

Но тук въпросният дух е погално 
изгубен. На първо място - премахната 
е Възможността да се разрушава гле- 
рена. Всеки, Който е играл Червеште, 
знае Как Ком средата на битКата пере- 
нът заприличва на пита швейцарско си- 
рене, преживяла сблъсък с банда скина- 
ри. Това не само лишава играта от #0- 


но от най-свежите 0 естеглически ре- 
шения, но и грубо обезсмисля уникални- 
те такглучески прийоми, наложени от 
предишните части. Каквото и да си го- 
Ворим, няма друга опция, Която да ин- 
Жектира подобно Количество рафиниран 
Кеф, от Възможността да Взривиш зе- 
мята под някой Вражески червей и той 
да цамбурне Във Водата - Както си е 
на полно здраве. В новата порция Чер- 
Веш съществува Възможност Взривна- 
та вълна да блъсне червей извън Карта- 
та и толкова. 


Прогноза за Времето 

С доста добри шансове за изстрел В 
десетката ще предвидя, че повечето 
арени ще Ви отнемат... хм, КолКо?... па 
речем, 33 минути. Подозирам, че това 
е дискомфорт, Който ще откаже 00- 
ста от геймърите, навъртели спопи- 
ците си часове на Могтв по система- 
та „мамка му пак закъснявам за рабо- 
та/учшище/среща, ама само още една 
ВрътКа и ше бегам!. 

Всички помним Колко беше просто В 
миналото - „тия с розовите имена са 
твоите, ония със сините са моите - 
ха да Видим В чий задник ще е чадъръп 


този път!“ 

В сегашното си състояние на идейна 
разточителност, играта ще Ви Кара да 
строите безумни Конфигурации от ук- 
репления, Кошто Врагът може да руши, 
а Вие да използвате Капо платформа 
за инсталирането на оръжия от сорта 
на ЕписКопсКкото Оръдие (и тук бих ис- 
кал да питам съвсем сериозно, отпКъде 
може да си намери човек толкова силна 
дрога, че да му хрумне оръдие, В чиято 
цев е Впъкнат някакъв Каполически 06- 
раз.) Укрепленията е наложително аа се 
строят В по-разчупени схеми, защото 
Всяко ново „крило“ трябва да е свърза- 
но с предишното, а ако някое от серия- 
та бъде унищожено, то Всички постро- 
ени след него стават безполезни. За- 
това, ако сте архитектурен инвалид 
като мен, ще си направите една дълга 
редица от Крепости и Когато Ви Взри- 
Вят вана В началото, ще захапете го- 
лемия. 

Предполагам, до голяма степен не- 
Възможността да се руши перенът се 
дължи именно на пази недомислена оп- 
ция със строенето. 

Напусаното дотук би трябвало 00- 
стаптъчно красноречиво да илюстрира 
ясно един Важен факт - новите Червецш 
са една друга, непозната игра. И, Както 
ги Виждам аз нещата, пя ще се яви 8 
ролята на Капката, Която ще прелее 
чашата на пуърпението на хардкор фе- 
новете. Няма да се учудя 
ако мнозина, В плова число 
шаз, при евентуална 

следваща игра от поре- 
дицата просто да я 
подминат с пренебре- 

Ш жително повдигане на 
Ш раменете. На Какво се 
| надяват погава Теат 
| 77- на нова аудито- 
рия? Хм, В условията 
на конкуренция с пол- 
Кова много, далеч по- 
Качествени заглавия 

- трудно, мноого 
трудно! 

Но да оставим 
про- 


ит тртитратсе 
дъфак 3 


рочестВвата и да се съсредоточим от- 
ново Към същината на статията, 
Която май се получава доста нега- 
тивна, затова... мисля да продължа 8 
същия дух. 

Освен Но!веа! мултиплейърът, Ко0- 
то е прадиционният начин на игра, 
прусъства и униКално неприятен син- 
гъл, изразяващ се В мисии с ниво на 
малоумие, нарастващо В логаритмич- 
на прогресия. Дали ще Ви Карат да се 
люлеете на бънджи Въжето, докато се 
превърне от любимо В най-омразно 
пособие или да търсите безсмислени 
Кашони по най-зачуканите Краища на 
нивата - Кошто от своя сглрана нами- 
рисват на липса на идеи - скуката и 
раздразнението Ви ще доспиигнат не- 
подозирани Висоти. Препоръчвам из- 
следване на Контакта с Вилица Като 
алтернатива - съотношението бол- 
Ка/удоволствие е почти същото. 

Ако спе непоправими оптимисти и 
казаното дотук не е доспатъчно - 
ако си мислите, да речем, че поне ху- 
морът ще е на ниво - нека Ви разоча- 
ровам докрай - дори той е потъпкКан 8 
играта. Червеите, разбира се, са си 
смешни по презумпция - все пак запа- 
сите ми от ЛСД не са полкова голе- 
ми, че Всеки ден да Виждам розови г0- 
Ворещи безгръбначни с форма на мака- 
рони, нахлупили древноримски шлемо- 
Ве. Лошото е, че ще Ви отнеме около 
2 часа игра, за да чуете Всички репли- 
Ки на малките изверги. И - пъй Като 
някои от най-сочните изказвания се 
чуват само при убийство - е твърде 
Възможно могощото „ЕЕЕ, РАЗГЕЛЕ 
БЕ!“ на играча, изкрещяно с пълно гър- 
ло, да заглуши Всякакъв звук от игра- 
та. 


Инвитрото помага при липса 
на потентност - не и В този 
случай 

Като резултат оп дискутираната 
Вече невъзможност за деформации по 
терена, играта е станала невероятно 
стерилна. Тук трябва да спомена, че и 
физиката е отнесла един от Воле В сла- 
бините. Както не спирам да Ви напом- 
ням, Комбинацията оп Късмет и физич- 
ните свойства на старите платформи, 
изкарваше невероятни резултати - ра- 
Ккепата пада далеч, но Взривната Вълна 
блъска червея, Който се Капурва В дуп- 
ка, последван от няКолко лежащи наоКо- 
ло пехотни мини. Е, това пук не сплава. 
Взривните Вълни не са опчетливи, 
трудното прицелване и липсата на де- 
формации са ограбили геймплея от Ввся- 
какви остатъци на удоволствие. 

И Въпреки това, имам основание да 
Вярвам, че Могтв: Еойв Опдег ЗТеде ще 
намери своите почитатели; Както за- 


Изпупана и относително детайлна, но нищо 
особено. Играта изглежда пластмасова. 


Бум, Ох, Обичайните Коментари на 
червейчетата. Лошо няма. 


Средно, но даже не се и доближава 90 
първообраза. 


ВсичКо пи е ясно - удобното меню с 
оръжията и таймер. Ненужно усложнени 
показатели за Вятър и сила на изстрела. 


гатнах и по-горе - най-вероятно сред 
по-новите играчи. Силно се надявам да 
не ме Възприемете Като Враг на про- 
греса и пям подобни социално-филосо- 
фски глупости. Аз съм обуханият оп 
Живота играч, на Когото са сринали 
един от последните бастиони на непод- 
правен хумористичен, по детски право- 
линейно жесток и същевременно неви- 
нен геймплей. Дори не съм ядосан шли 
нещо подобно - играта се играе, В ни- 
КакъВ случай не се Класира между недо- 
изпипаните боклуци, Които заливат па- 
зара В наши дни. Просто мисълта за 
развитие у авторите е смазала идея- 
та, от Която някога се роди тази гени- 
ална игра. Така че, ако носталгията не 
е от присъщите Ви чувства, то може- 
те - с цената на малко сКъсани нерви - 
да си изкарате що-годе приятно 
ис този Могтв. Успех! 


+ графично издържана 
+ разнообразие на оръжия и скрити 
бонуси 


- изневерява на традиционно силните 
предишни части 

- мудна 

- стерилна 
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"За мечките и правилните катерици 


опкег беше едно от най-инова- 

ционните и свежи заглавия 

при предишната генерация 
Конзоли, оп него лохаше и огромна доза 
неподправен хумор. За зла участ обаче, 
Сопкег Вай Ешг Оау бе издаден В Края на 
Живота на Миепдо 64. Спесненият Ве- 
че пазар на 64-битовата Конзола не по- 
зВоли на играта да получи популярност- 
та, Която заслужаваше. Но това беше 
преди 4 години - днес Времената са съ- 
Всем други. Мйепдо и Яаге Вече не се 
любят, но за сметка на това нов пъп- 
Кач е заел мястото на голямото М. При 
това - оп онези птопкачи, на Които не 
можеш да Кажеш НЕ. МИ/сговой е той, но 
преди да обвиниш ожаможиите, че са 
оппделили едно от най-Креативните 
студия от Мифепдо, е редно да узнаеш, 
че единствената разлика между Яаге 
преди и Ваге под Крилото на М5 е В 
платформата, Върху Която творят ан- 
гличаните. Нещо повече - СопКег се за- 
Връща по-лют от всякога. 
Сопкег за Хрох ще представлява римейк 
на старата игра, плюс Включена онлайн 
поддръжка, Върху Която се Возлагат го- 
леми надежди. Хбох Версията, еспле- 
стВено, ще разполага със смазваща ви- 
зия, но самостоятелната игра ще бъде 
Като на Мийепдо 64. Да обяснявам на 
дълго и широко Какви ще бъдагл онлайн 


СВеж хумор, Кръв и почеркът на Яаге са на- 
пълно достатъчни да заобичаме новия Соп- 
Кег. 


Ср 
м 
Римейк, Който може да се окаже напълно 


неподходящ за 2005 г. Наге Вече не са то- 
Ва, Което бяха по Времето на Ми(епдо 64. 


Възможностите на новата игра при по- 
ложение, че ти така шли иначе няма да 
ги изпробваш, си е хабене на символи, 
затова ще предъвча набързо замисъла 
на играта и ще изкажа Впечатленията 
си от демото, Което беше пуснато за 
празниците от М5. 

СопКег Вай Еш Оау беше и Все още е 
една адски хомогенно построена игра, 
която съчетава В себе си ВсичКо най- 
добро, Което предлагат част оп най- 
популярните Жанрове. Можеш да я наре- 
чеш шутър от трето луце, рейсинг, 
платформър, а защо не и адвенчър. 
Игра, Която е повече ог наложително 
да изпробваш с помощта на някои от 
емулаторите за конзолата на Ми(епдо. 
Демонстрационната Версия на Хрох 
играта е Кратка, но за смегка на това 
- повече от забавна. Очаква те ниво, 
Което е пародия на филмовото пворе- 
ние - Спасяването на Редник Райън. То е 
репликат на пова, Което беше присъщо 
и на оригинала, но пук обсплановката 
изглежда Врещяващо, не без помощта 
и на невероятния партиКълс (погледни 
диска), Който Яаге са сътворшли за но- 
Вата си игра. След Въвеждащото интро 
се озоваваш на някакъв плаж под Кръ- 
стосания огън на Дъ Тедис. Всъщност 
май трябваше малко по-рано да преду- 
предя, че народът на Каплериците Води 
Война срещу мечките (яко), и наш Капе- 
ричКо е повече от убеден, че се бори за 
правилната Кауза. След Като се доКопва 
до първото си авломатично оръжие и 
запопорчва педисите, Вместо мъх и 


ФИЛМЧЕ 
НА ДИСКА 


перушина от тях се разхвърчава огром- 
но количество от червената смес, Коя- 
то предпочиташ да Виждаш само под 
формата на Кетчуп. Нивото, Включено 
8 демото, е силно екшън ориенгирано, 
Като Контролът и усещането не се раз- 
личават коренно от пези на оригинал- 
ния Сопкег. В никакъв случай обаче това 
не пречи на новата игра, птъй Като пе- 
зи елементи В оригинала бяха повече оп 
добре осъществени. Неприятно Впечат- 
ление В демото би пи направило зани- 
женото ниво на ИИ В новата игра - пи- 
чът стоеше пред мен и блееше без да 
му хрумне идеята да ми подпали малкия 
Катеричи гъз. Силно се надявам, че по- 
добен изкуствен ингелекг няма да те 
очаква и В Крайната Версия, защото по- 
добна дебилщина В оригинала не би от- 
Крил. Още - чака те много шоколад, 
който между Впрочем запълва енергия- 
та на Конкър, Както и пълпи от мече- 
та, Кошто Всячески исКат да бъдат раз- 


Красени от неговия авгомат. Цялото 
ниво се минава за около 15 минути, при 
Все че не е никак лесно да го завършиш 
от раз. Екшън ориентацията му не би 
трябвало да пе залъгва - В пълната 
Версия ще отКриеш много различни по 
Вид и усещане левъли, Които ще те 
смаят с ирационалната си постройка и 
идейност. 

Демострационното ниво завършва с 
твърде Куул бита с бос глип Франкен- 
щайн от мечешкКи произход. След Като 
го надвиеш, те очаква една от най-бру- 
талните сцени, Които изптънчената пи 
персона ще има честта да наблюдава 
някога (отново - погледни диска!) и 
демото свършва, оставяйки те В не- 
преодолимо очакване на полната Версия 
на играта, Която ппрябва да се появи 
през месец март догодина. Колкото и 
банкети да ми се струпат през този 
период, аз не бих пропуснал новия Соп- 
Кег, същото бих препоръчал и на теб... 


Бъ ДшЕЗАТЛДАТ" | 


уре-ът при Видеоигрите е го- 

ляма работа, ще знаеш. Той 

едновременно наглъпква с 
очакВания съзнанията на милиони игра- 
чи, популяризира даденото заглавие 
още преди то да е подало глава и не на 
последно място му осигурява солидни 
продажби дори В случай, че продуктът 
се окаже дупка. Какво се получава оба- 
че, ако дупката бъде прескочена? Гор- 
ното, плюс малката подробност, че 
наследникът на подобен шедьовър ще 
бъде Възнаграден с още по-силен Пуре. 
Найо 2 е един от тези наследници Про- 
Кламирана с идеята, че след пусковата 
дата на играта Земята никога няма да 
бъде същата, новата рожба на Випа/е 
Зшагоз, ако не друго, по поне осигури 
едно спокойно съществуване на Хрох, и 
8 частност - Хбох Пие за една година 
напред. Само за протокола - Земята 
след 11 Ноември си е Все същата. По- 
редицата Нао - също. Оценките на 
медиите - също. Изключителният ек- 
шън, характерен за първородника - все 
така брутален. Което В никакъв слу- 
чай не накърнява Качествата на 
продължението, предвид тези, присъ- 
щи на оригинала. Нещо повече, Нао 2 е 
стъпка (макар и миниатюрна) В пра- 
Вилна посока. Заглавие, Което неминуе- 


ма ст г 
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и 


мо ще получи най-малко номинация за 
игра на годината. 


Мазег Се! и неговата го- 
ляяяяма история 

Сюжетната линия, прокарана В 
продължението, следва тази оп първо- 
то На!о. Маз!ег Се! е спечелил битКа- 
та, но не и Войната. Първият пръстен 
е унищожен, но Ковенантите Все още 
държат няколко Коза В ръцете си. Ще 
прекърша Кратичкия си преразказ плук 
- сърце не ми дава да разваля удовол- 
стВието, Което ще изпитат фенове- 
те на оригинала от развръзката В 
продължението. Ще ги Кажа обаче, че 
Най 2 ще ти даде много отговори, но 
и ще постави поне още толкова Въ- 


просителни. Серията на Випае следва 
изградената от големите холивудки 
поредици (ЗУаг Маг, |ОТК, Айепз и т.н.) 
система на представяне на Вселенапа, 
8 Която се развива действието -- Къс- 
че по Късче, докато пъзелът се нареди. 
Затова настоящото заглавие есте- 
стВено се явява посредникът между 
началото и Края - епизодът, В Който 
Влизаш достатъчно навътре В исто- 
рията, за да можеш по-пълноценно да 
изстрадаш фабулния шамар, с Който 
завършва играта. Ако си надъхан играч 
със слабо сърце, направо иди на някоя 
отпускаща Китайска процедура преди 
финалните нива, защото финалът е 
меко Казано неочакван. Иначе, подобно 
на оригинала, сюжетните Късове ще 
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получаваш посредством Кътсцени, ре- 
ализирани с еднжина на играта, капо 
на повечето от тях е наложително да 
обърнеш подобаващо Внимание - де- 
тайлът и снимачният подход на аме- 
риканците е зашемепяващ (макар че 
японецът Все още си остава Ме по 
този параграф - напр. Меа! веаг Зопа 
серията). 


Едно узи, че и дВе... 

Шутингът В На 2 е репликат на 
познатия ти оп оригинала. Интензи- 
тетът на битките е Все плаКа Висок, 
а със самоцелно стреляне из въздуха 
от твоя страна, земята под теб ще 
се изправя доста често. Подобен „фе- 
номен“ при шутъри от първо лице, 
знаеш, не е много по вкуса на играча. 
Фшшлингът, от друга страна, е нещо, 
за което мога да говоря с часове. Не 
знам как Випд/е са успели да създадат 
подобно усещане, при Все че на пръв 


поглед Нао 2 е съвсем обикновен, 
опростен до болка шутър от първо 
лице, но е факт, че играта те 
сграбчва, Вплита ръцете пи оКоло Кон- 
тролера на ХБох и не ги освобождава 
до момента, В Който някой от родни- 
ните пи се притесни достапъчно за 
душевното ти здраве, та да дръпне 


щепсела (с Което и да те довърши...). 
Да, при силно Желание (и налично Вре- 
ме) от твоя страна можеш да преми- 
неш На 2 на един дъх. Факторите, 
Които позволяват това, са прите ос- 
новни съставки, изграждащи едно за- 
главие, а именно геймплей, звук и гра- 
фика. Малко по-горе споменах, че На!о 
2 оставя Впечатление за простичък 
шутър, донякъде наподобяващ Зепоиз 
Зат. Разликата между произведението 
на хърватите и това на Випд/е обаче е 
В изпълнението. И В двете играчът 
ще трябва да разгромява орди от Вра- 
гове, но докато В Зепоиз Зат ще ги 
избиваш В стил ОООМ 2, то при На 2 
тактическият елемент е повече от 
Важна съставка за успешния завършек 
на Кампанията. Въпреки чиспокръвна- 
та шутърска натура на Втората 
част от приключенията на Маз!ег СЛГ- 
е!, играчът, Комуто мисловната дей- 
ност не е присъща, е обречен. Нейната 
необходимост се поражда оп мъничка- 
та подробност, че ИИто на На 2 е 
може би най-доброто В жанра. Като 
изключим някои леки пропуски Като на- 
пример шофьорските умения на про- 


тиуВниците ти, В повечето случаш се 
биеш срещу плеяда изненадващо из0- 
бреглателни гадини. Та пия пичове ми 
устройваха нескриптирани засади, да 
му се не Види. А Когато срещу себе си 
нямаш чучело, Което да пометеш В 
стшл бат" Рамбо - цял руски легион, а 
интелигентен противник, удовол- 
стВвието от Всяко убийство е много- 
Кратно по-голямо. Тук изниква обаче 
Въпросът - шма ли някакъв резон от 
различните нива на трудност, след Ка- 
то ИИЙ-то е толкова Важен сегмент 
от постройката на игра? През близо 
чепиригодишния период на разработка 
Випоге Вероятно са пропускали Пиаке 
Ш сесиште по-често и от нас, а оп 
това продуктът им е спечелш много! 
Играта на ВсяКа една трудност е Ко- 
ренно различно преживяване. И това е 
не само защото броят на противници- 
те се увеличава многократно, а защо- 
то нивото им на интелект се покач- 
Ва. Което означава, че на практика ще 
ти бъде Все по-трудно да намериш мя- 
сто, Където да отдъхнеш и да Въз- 
спановиш енергията на Маз!ег СР/еГ. 
Именно с Възстановяването на енер- 


гията е свързана една от няколкото 
иновации, намерили място В На 2. 
Спаргланецът няма сКала с енергия, 03- 
числяваща ЖиВеца му. Да, точно така 
- няма аптечки, няма и дополнителна 
броня. Знам, подобно решение звучи 
безумно, но на практика, В геймплея 
то е интегрирано по един доста успе- 
шен начин. Освен че дава на играещия 
едно съвсем различно усещане за сила 
и мощ, ппиповете, Кошто действат на 
принципа „здрав като Вол и почти пол- 
Ккова умен“, просто нямат шансове за 
успех. Следващото приятно нововъве- 
дение е Възможността ва използваш 
по едно оръжие Във ВсяКа ръка. Въпре- 
ки че този похват не е нов, лой нико- 
га не е бш по-добре реализиран В друго 
заглавие от Жанра. Като задържиш бу- 
тона, с Който по принцип Въртиш оръ- 
Жията, минавайки през пушКало, Което 
може да се използва с една ръка, го 
грабваш и с пова авломагично и 
огневата пи мощ се удвоява. Както 
се и предполага, огнестрелни оръжия 
от типа базуки можеш да използваш, 
само ако и двете ръце на Спартанеца 
са свободни. Американците са предви- 


дили дори екстра, позволяваща на 
играча да Комбинира оръжия на Кове- 
нантите и хората, а това е много, 
предвид невъзможността да изпол- 
зваш Каквото и да е пушКало на извън- 
земните В оригинала. Самите оръжия 
- особено човешките - са прептърпели 
Видима промяна спрямо уредите за 
разруха от миналата игра. За смепка 
на това са балансирани страхотно, Ка- 
то Всяко едно от тях си има силни и 
слаби черти. Различно е Както усеща- 
нето, глака и Визуализацията на опре- 
делени, оставящи прупоВве след себе 
си атрибути. Оръжията могат услов- 
но да се разделят на такива за близък 
бой, със среден обсег и далеКообхват- 
ни. Всяко човешко пушкКало си шма ек- 
Вивалент при Ковенантите. Арсеналът 
на хората Включва пипичните писпо- 
лет, пушка, автомат, снайпер, базука. 
Оръжията на Ковенантите се отлича- 
Ват с ергономичния си, неглипичен 
Външен Вид и със страхотни Визуални 
ефекти, Когато Влязат 8 действие. 
ОсВен това някои извънземни оръжия 
нямаго допълнителни амуниции. Тоест, 
след Като изразходваш наличните им, 


можеш да ги използваш единствено 
про близък 600 - с приКлада по главата 
на Всеки немирник. Точно така, един 
от любимите приоми за усмърпяване 
на пропивниците от оригиналното На- 
юе намерил приложение и В продълже- 
нието, но за мое голямо съжаление въ- 
зможността да го използваш тук е 
много по-ограничена. Гадовете В На!о 
2 не мрат дори от централен удар. За 
финал оставих едно ново за поредица- 
та, изключштелно мощно оръжие за 
близък 600 - енергийния меч. В 8096 оп 
случаите пова иначе Ковенантско 
приспособление сваля произволна гади- 
на с един премерен удар. При много- 
бройните мелета ще пи бъде повече 
от полезен помощник. Мелета ли спо- 
менах? 


Премислената игра 

Върху всяКа една сцена, 
Всяко едно меле, дори Всеки 
един двубой срещу даден 
проглуВниК е мислено, 
при това - много. 
Усетът за детайла 
при боесраженията 
подсказва, че Випо/е 
са експерименти- 
рали много- 
Кратно 


личните ситуа- 
ции, за да могат да извле- 
Кат максимума от Всяка 
от тях. Няма нито една 
бита, Която да е пруд- 
на по глупав начин, или 
обратното - пределно 
лесна. Оспавям настра- 
на ниските степени на 
трудност - Вярвам, че 
ламето В теб опдавна 
е изчезнало и мини- 


мумът, от Който ще започнеш само- 
стоягелната Кампания, е Молта/, а за- 
що не и Негос? Един от Виновниците 
за ефеклните сблъсъци е левъл дизай- 
нът. Не мога да Кажа, че В Нао 2 той 
е най-добрият Въобще, особено след 
Като зърнах Какво са сътВворшли мозъ- 
ците на Маме 8 На!-| Не 2, но той е, 
най-малкото, правилният дизайн за но- 
Вагла рожба на Випд/е. Можеш още от 
сега да забравиш пределно монотонни- 
те В някои случаи нива на оригинално- 
то На!о (Визирам най-вече библиотека- 
та) - В продължението те са по-голе- 
ми, изключително разчупени и - бога 
ми - на моменти адски Красиви. Не бя- 
ха рядкост дивните пейзажи, Кошто с 
невярващ поглед съзерцавах, а пова В 
не един и два случая ми Костваше лоу- 
динг от последния чекпойнт. Което ми 
напомня да спомена, че системата за 
записване не е претърпяла никакви 
промени спрямо оригинала. Играта си 
прави автоматични заме-ове след Ка- 
Жи-речи ВсяКа по-нажежена битка и 
смело мога да твърдя, че това е най- 
доброто решение и то допринася зна- 
чително да изпиташ истинската 
тръпка от мелетата, В Кошто ще бъ- 
деш Водеща фигура. 


Карат ме мамо, шофвор да 
ставам... 

На!о беше заглавието, Което на 
пракглика наложи транспортните сред- 
ства В шутърите от първо лице. Не- 
заменим помощнш са те и В неговия 
по-малък брат. В общи линии промени- 
те при тяхното използване са микро- 
скопични, но не мога да не спомена за 
Вмпокнатия ВТА-приом на игра, позво- 
ляващ да изриташ даден коВенант оп 
неговото Вапзлее В движение (В случая 
таймингът е решаващ) и да покажеш 
на съекипниците му, че поговорката „с 
твоите камъни по твоята глава“ Важи 
не само за човеците. Усмивката ти 


гъ 


обаче бързо може да залезе, тъй Като 
8 следващия момент изританият мо- 
Же да си тш Сшлно ИИ, Какво да го 
правиш... Друг разграничителен белег 
на новата игра е степента на износе- 
ност - Вероятността ако не следиш 
Внимагелно Външния Вид на Возилото 
си да се озовеш при дедите на енигма- 
тичния спартанец, не е никак малка. 
Забележиш ли обезпокоштелна липса на 
ламарина и поява пушеци, няма да пи 
навреди да се пуснеш от ажипа, танка 
ши КовенанстКите им еквиваленти, 
защото е твърде Вероятно скоро да 
станеш участник В потно-транспорп- 
но произшествие. В Найо 2 Вече не е 
задължително точно ти да си зад Кор- 
мшото - можеш да поемеш и ролята 
на Картечар, доверявайки се на шо- 
фьорските умения на някой пвой съе- 
КипниК. Управлението не се различава 
от това на родоначалника. А това 03- 
начава, че ако си новак, по може да гли 
се стори странно - при него се изпол- 
зват само и единстВено двата анало- 
гоВи спиКа на Контролера. СВикнеш ли 
Веднъж обаче, проблеми с Вкарването 


8 пътя на превозните средства няма 
да имаш. 


КОНТРОЛирай умерено 

Да, знам, че да движиш ЕРЗ заглавие 
нормално с Контролерите, присъщи за 
конзолните платформи, е мъКа. Беше 
мъка. След изиграването на На 2, за 
Кой ли път се уверих, че М/сгобой са 
мислили голямата Кифла на Хбох спе- 
циално за пози пип заглавия. Неслу- 
чайно, при едно оп геймплей филмче- 
тата, кошто гледахме В редакцията, 
големецът В средите геймърски, голе- 
мият лош Вълк Възкликна: „Не, Корале, 
това не могат да го играят с дЖой- 
падове!“ - полкова добре глиповете 
придвижваха Мазтег Сте. Цялото усе- 
щане, цялата прилепчивост, целият 
фън произлиза до голяма степен и оп 
контролера на Хбох. Масивнапа изра- 
бота и Вибрацията дават усещането 
за плътност, усещане, че държиш 8 
ръцете си истински автомат. Просто 
контролерът В случая пи лепва, а за 
да не се случи това, трябва действи- 
телно да си анти настроен до дъното 


на душата си спрямо Конзолния Вид на 
управление по принцип. Немалка Вина за 
неуспеха на Компютърната Версия на 
първото НАСО носеше именно управле- 
нието. Просто В случая плипичното за 
РС оборудване не изцеждаше максиму- 
ма от това, Което може да предоста- 
Ви играта. Всеки един играч, Който 
пърВоначално е преминал заглавието В 
оригиналния му, Конзолен Вариант, мо- 
же да потвърди това. Но, струва ми 
се, че Вече е Време да спра с ерепични- 
те проповеди и да се отправя Към де- 
брите на графичната обработка, Коя- 
то е 


най-слабата част от цялата 
игра. 

Не, не съм се объркал. Въпреки че 
навремето оригиналът се прослави с 
изключителните си Визуални постиже- 
ния, ге са последното нещо, на Което 
разчита На 2. С това не исКам да Ка- 
жа, че графичната обработка е зле, 00- 
ри напротив - изключителна е. Още 
малко шлифоване обаче нямаше да нав- 
реди. Добре разбирам, че с 64МВ па- 
мет и бебогсе от преди три години и 
на Хбох Вече не му е лесно да съчепае 
8 едно добри текстури, Всякакви Видо- 
Ве модерни ефекти, шейдъри, бъмпма- 
пумвг и при това Всучката тази и3- 
смукваща страшно много ресурси 
смес да има добър фреймрейг, но по 
мое лично мнение за графичната част 
можеше да бъде заделено още малко 
Време, поез Което да се изчистят ня- 
Кои графични бъгове. Така например, 
при Кът-сцените нерядко Куглията не 
може да смогне да опресни пекстури- 
те, от Което пези с Висока резолюция 
чезнат и на пяхно място за части оп 
секундата зърваш пакива Като предла- 
ганите от Мтепдо 64 навремето. На 
други места пекспурата просто не 
Впечепиява. В Крайна сметка обаче, 
това са бели Кахъри, защото ВъВ все- 


Ки друг аспект Випа!е са надминали се- 
бе си. Кадрите за секунда този пот са 
стабилни, та макар и 30. Терените, на 
Които се Водят сраженията, са огром- 
нии загрупани с Всевъзможни ефекти. 
Арт стилът на американските худож- 
ници е меко Казано убедителен, а плоба, 
преплетено с Високата детайлност на 
персонажите, създава смазваща на ме- 
ста Визуална феерия. В Кът-сцените 
пък често ще си задаваш Въпроса - СС 
анимация ли наблюдавам, или такава В 
рвално Време. АКо проблемите с пек- 
стурите отсъстваха, объркването 
без никакво съмнение щеше да те спо- 
лети. Каймакът на цялата графична 
обработка е физичният енажин Науок. 
Знаеш на Какво е способен пор! 


Перфекционист ВъВ всичко! 

Накратко, музикалният съпровод и 
озвучението Като цяло заслужавап 
най-безапелационната десятка, Която 
някога съм давал на Което и да е за- 
главив, по Който и да е параграф. Няма 
друг предсгавител на Жанра, Който 
може да предложи полкова надъхваща 
музика. Коментарите на Войниците, 
свежарсКото звучене на Мазгег Сет, 
Виковеге на Ковенантите - ВсичКо е 
изпипано до съвършенство, до послед- 
ния Войс-актинг. Повече от наложи- 
телно е да разполагаш с 5-Канална 
озвучителна система, за да усеглиш 
Всеки пътен, Всяко едно изкривяване 
на звука. Вълшебно е, #0. 


Къде ми е 10-ятКата? 
Няколко дребни Камъчета В Края на 
Краищата спъват В устрема на Нао 2 
Към заветната десятка. На първо мя- 
сто пова са графичните проблеми, Ко- 
ито, Колкото и да не са решаващ фак- 

тор при образуването на Крайната 
оценка, се набиват на око почно В най- 
неподходящите моменти - Кът-сцени- 
те. Жалко. Друг проблем е Краткост- 


у 


РР. К 


ееееееееее: ултиплеар... 


та на Кампанията. Както споменах по- 
горе, де факто можеш да преминеш 
играта на един дъх, шли, Казано другоя- 
че, за пеглнадесетина часа. А Като при- 
бавиш Към това и адски неприятния 
завършек, десятката съвсем законо- 
мерно се превръща В девятка. Но, да 
не завършвам с негативизъм. Сама по 
себе си играта е шедьовър и дори не- 
що повече. Със съвсем малки изключе- 
ния, На!о 2 покри Всички мош очаквания 
и определено оправда феноменалния Пу- 
ре, Който се беше разразил около нея. 


Проблемите са очебийни, но Въпреки това 
Випое са извършили чудеса с наличния хароу- 
ер.Стабилен фреймрейт. 


По-добрият звук. Феерия от музика и звуци, 
Която при наличието на 5.1 ще остави бъл- 
готраен спомен В съзнанието ти. 


Прилепчива, но Кратка игра. На Всяка прус- 
ност НАО 2 предлага Коренно различно изжи- 
Вяване, Което е предпоставка за преиграване 
на Кампанията. 


Добра история, пристраспяващ геймплей и 
Мазтег Сте! - Какво повече му прябва на едно 
НАЦО 2? 


Типовете от Випд/е до известна сте- 
пен плюха (за радост на почитателите 
си) на максимапа, че продължението на 
дадена игра (или филм) никога не дости- 
га Висотата на своя оригинал. Но па - 
На!о 2 е по-добра от предшественика 
си въВ Всеки един аспект. По мое лично 
мнение, най-важната игра за ХБох през 
цялото му същеспвуване. Игра, която 
ще се играе поне до появата на Нао 3. 
Игра, Ком Която просто трябва да под- 
ходиш без предубеждения - за оспана- 
лото ще се погрижи самата гля... 


+ ПерфеКтно озвучаване 
+ Най-Важната игра за Хрох д0 мо 


- Графични бъгове 

- ОткроВено глупав завършек 

- Малко по-дълга Кампания нямаше да 
навреди 


а тази игра се изписаха Купи- 

ща информация месеци преди 

излизането 0, така че няма 
Какво да го увъртам - Воскоаг Мопт за 
пореден път ни представят заглавие 
от най-ВисоКа Класа, може би най-добро- 
то, излизало за Р52 през Вече оглмина- 
Ващата година. бгапд Тпей Ащо: Зап 
Апдгеаз, подобно на Мсе Сйу, не следва 
неприятната пенденция В гейм инду- 
стрията Всяко следващо продължение 
да бъде стара песен на нов - Къде с по- 
Вечко бас, Къде без - глас. Точно обрат- 
ното - новостите никнат на най-непо- 
дозирани места и изненадват дори по- 
прувиКналия Към РокстарскКия спи на 
работа играч. 

Преди да задълбаем В тях обаче, нека 
преговорим някои основни положения 
относно ВТА серията. ап Апдгеаз след- 
Ва Концепцията на поредицата, Която се 
гради на три основни елемента - уника- 
лен и разнообразен свят, силна сюжет- 
на линия, движена от мисиште, Кошто 
изпълняваш, и свободата на избор. 
Именно В последното ЯосКзгаг са хвър- 
мили най-големи усилия, Което извисява 
играта далеч над Жанровия стандарт, 
превръщайки я В екшън приключение от 
отворен пип.Виртуалното пи аз - Си 
Джео - е „генгста“ от гетото с леко 
дървена физиономия (Което май е зара- 
ди Кофти текстура), но иначе - с без- 
компромисно, силно излъчване. Дей- 


ствието започва с Куп неприятности: 
майка пи се е споминала и след петго- 
дишно отсъствие се налага да се Вър- 
неш В родния си ГроуВ стрийт, Където 
Тинпуйни и Пуласки - две корумпирани до 
ЖиВот ченгета - пе набеждават по 
бързата процедура за предумишлено 
убийство и дават да се разбере, че ако 
не им танцуваш по свирката, ще глът- 
неш окванска Водица. У дома се разга- 
рят разправии с брат ти Сушт и се- 
стра ти, Която се е забъркала с некъв 
мексиКански омбре. За капак животът 8 
махалата Като цяло е спанал доста по- 
шитаВ от едно Време - бандата ти, 
Гроув фемили (зелените), е напликана В 
миша дупка от „съседите“ Балас (лила- 
Вите) и не можеш на 200 метра да 
мръднеш без някой да пи пусне два Кур- 
шума В предното спъкло. От теб оча- 
КВваг да Върнеш респекта на бандата и 
да си направиш барбекю В двора на Ба- 
лас със съответното пяхно участие 
под формата на главно блюдо. 

Това са основите, оптук насетне се 
завързва една многопластоВва история, 
Включваща убийства, предапелства, 
дрога, Жени, още убийства, Корупция, 
гражданска Война... Сюжетът е обми- 
слен, отработен и предстаВен първо- 
класно. На първо място пова се дължи 
на уникалните МРС-та В играта. В Зап 
Апдгеаз Клишираните персонажи са дъл- 
боко под минимума -Всички пращят опа 


живот и се Косат по полигоните оп 
оригиналност, подплатена с пънко чув- 
ство за хумор. Другаде няма да срещ- 
неш сляп азиатец с Виа на руски мафи- 
от, Който да пе бие на Раузуайоп, оче- 
Видно със „запворени очи“. Или застаря- 
Ващ дългокос пич, засадил оранжерия с 
трева, разкарващ се наляво-надясно с 
шарен, раздрънкан Ван и постоянно бръ- 
щолевещ философски глупости за мира, 
държавната система и ползата от 00- 
бър Коз (имам предвид вале пиКа!). И та- 
Ккива примери има В изобилие: пародий- 
но-сериозният стил на персонажите, 
типичен за Мсе Сйу, е запазен и обога- 
тен, Което само по себе си заслужава 
Възхищение. Озвучаването на героите 
също е безкомпромисно и придава онзи 
деликатен завършващ нюанс на индиви- 
дуалност, чиято липса е занижшла чара 
на не едно и ове обещаващи заглавия. 
Разбира се, пова е нещо, Което сме 
сВикнали да очакваме и да получаваме 
от Воскзгаг. 

За едно добро заглавие освен ориги- 
нални, изпипани персонажи, е нужен 
игрален свят, В Който да се „чувспвап 
у дома си,, В Който сюжетът да може 
да разгърне потенциала си, а пи да се 
чувстваш свободен - почно такъв е 
той тук. В СТА 3 бяхме В Либерти си- 
ти, наследникът му ни отведе Във Вайс 
сити, а В настоящото заглавие, про- 
повно на логиката, не сме В Сан Ан- 


дрвас... Не, приятелю, пи си В щата Сан 
Андреас. Дизайнерите са сътворили не 
един, а три грамадни града - Лос Сан- 
тос (кодето еи родният Гроув 
стрийт), Сан Фиеро и Лас Вентурас, 
пресъздадени по подобие на Лос Анаже- 
лис, Сан Франциско и Лас Вегас. Всеки 
от тях носи със себе си уникална, не- 
повторима атмосфера - оп гетата и 
мрачните небостъргачи В Лос Сантос 
до екзалпиращата, многоцветна еуфо- 
рия, заливаща улиците на Лас Вентурас. 
ОсВен пова градовете не Висят ей та- 
Ка В празното, а са заобиколени от 90- 
Волен брой селца, ниви, холмчета, гори, 
реки и други подобни ЖиВописни мест- 
ности. Целият щат пък е ограден оп 
солидно Количество Водна маса, Което 
предполага джетове, яхти, КоКктейлчета 
и перВерзна Компания. 

Животът Купи 8 Сан Андреас - биз- 
несмени, туристи, проститутки, 
спортни Коли пред Казината, раздрънка- 
но пикапи из селата - шма от всичко, и 
то по Времето и на мястото, Където 
се среща В реалния Живот. Спрува си 
да се облегнеш за петнайсетина мину- 
то удобно Във фотьойла и просто да 
погледаш Какво стаВа наоколо. Подсвир- 
Квания, приглушени разговори и улични 
сбивания се смесват с шума от Коли, 
трамваи и Воя на полицейски сирени В 
далечината. Този свят, с теб или без 
теб, е реалистичен (макар и подчинен 
на собствения си забавно-пародиен 
стш) и грамаден. От Воскзгаг обещава- 
ха 6 пъти размерите на Мсе СПу; на 
мен ми се струват по-скоро 4-5, но по- 
Ва няма значение, защото сКоКът е 
огромен - Както КоличестВен, така и 
Качествен. 

Финалната доза Живот В апмосфера- 
та на играта ВосКзгаг са напомпали по- 
средством запазената си марка - вре- 
мевата ориентация, характерна за 
игрите от серията. Този път дей- 
ствието се развива 8 началото на де- 


Ветдесепте, Когато хип-хопът и рап 
Културата набират скорост. Пучовете 
от Воскааг явно смятат пози феномен 
за емблематичен за периода и са завър- 
тяло голяма част от играта оКоло не- 
го, но и да не си фен на този стил му- 
зика, В Зап Апдгеаз има на сКлад съдър- 
Жание за Всякакви вкусове. Повечето 
детайли, Които ще Видиш из Сан Ан- 
дреас, са базирани на наложените през 
90-пе стилове, модни линии и пр. - мо- 
делите Коли, облеклото, прическите, 
Всичко... ЧерешКагаа... Каква ги черешка 


- черешовата градина, засадена на Върха 


на това дизайнерско Великолепие е 
саундтракът. 

Единадесетте радиостанции, 00- 
стъпни от почпи Всяко Возило В игра- 
та, са събрали най-доброто от девет- 
десетте - 

хип-хоп, Кънтри, рок, хаус, реге, 
соул... изпълнители и групи от ранга на 
2Рас, (се Сиде, Ог. Оге, Еп Модие, Оереспе 
Моде, Оггу Озбоите, Тоо, Код Земап, 
Оамд Воме, ВШу 1901, Мг. Нпдегв и още 
десетки други не се нуждаят от пред- 
ставяне. 

След толкова приказки за атмосфера 
и история стигаме до Въпроса „Какво 
Всъщност правиш В Сан Андреас?“ За 
начало ще пи Кажа пуй-онуй за мисии- 
те В играта. Те сякаш са елементът 
от геймплея, пипан най-малко от дизай- 
нерите. 


“САР НЕАСТ 
аа, 


Нещата вървят по добре изпитания 
8 предишните части сценарий - с тече- 
ние на Времего срещаш нови и нови 
Ключови персонажи, Които ти Възлагат 
по няколко мисии В определен ред; Кога 
ще ги изпълняваш, си е твоя работа. 
Самите задачки Вървят оп лесни Към 
прудни и до голяма степен са скрипти- 
рани, т.е. не предлагат Кой знае Какъв 
избор от методи за преодоляването си. 
За сметка на това разнообразието им 
е на завидно ниво. Ще правиш Всичко, 
познато В предишните игри, плюс още 
толкова. Мисийки оп рода на „иди гръ- 
мни тоя“ или „подпали Къщата на оня“ 
Вече служат само за предястие. Забе- 
лязва се стремежът на дизайнерите 
Към по-комплексни задачи, разделени на 
по няколко под-сптъпки. Добър пример е 
посещението ти В Крайградската Коли- 
ба на предстаВения по-горе дългоКос 
чичка. Точно оглеждаш тревните посе- 
Ви, Когато полицията долита с хеликоп- 


ФЕ 


тер, а няколко Коли с ченгета се очаква 
да се изсипят В „оранжерията“ след бро- 
ени минути. Снабден с огнехфъргачка, 
опожаряваш реколтата, после превклЮюч- 
Ваш на ракетомет, за да разчистиш не- 
бето и наКрая със спарчето се измък- 
Вате пихо-тихо Ком съседния град. А 
тиктакащият часовник отброява ос- 
Къдните секунди до появяването на Ку- 
Коте и помпа адреналина през цялото 
Време. 

Изцяло нов елемент са стелт миси- 
шпе. Развиват се най-Вече В затворени 
пространства, чиито посещаем брой е 
нараснал главоломно В сравнение с Мсе 
Сйу. Изглежда Си Джей е доста по-изку- 
сен тип от Тони Версети, защото не 
му е проблем да се стопи В сенките и 
удобно да издебне врага В гръб. Оттам 
най-често следва ефектно умъртвяване 
с нож В спил Маппшп! (също творение 
на Яоскааг). Е, може да нахлуеш и Като 
Рамбо - избивайки Всички и Взривявайки 


бо Бес? ир ес. 


Каквото можеш. Този Вариант е дори 
препоръчителен, понеже ще се презаре- 
диш с амуниции от Вражите трупове за 
години напред. Това създава Впечаглле- 
нието, че стелтът, макар да е забавен 
и лесен за прилагане, не е реализиран по 
най-добрия начин В мисиите - една от 
малкото ми Критики Към заглавието. 
От друга страна, В зависимост от са- 
дистучните ти наклонности, е голям 
фън да издебнеш няКо0 пешеходец В гръб 
(не е нужно да си В сянка) и да му рез- 
неш гърлото пред публика насред пло- 
щада. В Края на Краищапта, изборът е 
твой, а работата на разработчиците е 
да ти го предоставят и Воскзгаг отно- 
Во са се справили отлично. Всичко от 
Мсе СНу присъства, но често В пъти 
повече и с много дополнителни елемен- 
ти. 

Друга новост В играта е Възмож- 
ността да завладяваш територии на 
противникови банди. Отиваш В КВарта- 


ла на лилавите, гръмваш прима от 
упор и Веселбата почва. Чакат те при 
Вълни Вражи гангстери с Все по-тежко 
Въоръжение и прогресивно растящ ИИ - 
пробват да пе заклещят В някоя уличка, 
разиграват ти разни диверсийКи и други 
подли номерца. Ако удържиш, Квар- 
талът е твой и започва да снася пари В 
семейната Каса подобно на бизнес лока- 
циите Във Мке Сйу. Подобна пробив- 
ност освен пари ти носи и респект - 
една от серията статистики, Които 
Внасят свеж ролеви елемент В загла- 
Вието. Оспаналите са издръжливост, 
мускули, мазнини, умения с различните 
оръжия, шофьорско майсторство, сек- 
сапил и още половин дузина други. Всич- 
Ки имат директно Влияние Върху играта 
- ако наблягаш на фжънк фууд-а, Си 
Джей бързо ще заприлича на пъркаляща 
се попка и забрави за тичане и скачане. 
ДВа-три часа на ден Във фитнеса бързо 
Коригират проблема и носят плака 
необходимите бицепси за един добър 


"гюровата" В Сан Андреас 


уличен плупаник... Добави модерна приче- 
ска, скъпи дрехи и спортни Коли и, съ- 
Всем логично, фимейлите из улиците на 
Сан Андреас почват да обръщат Влажни 
погледи след нашия герой. За финал, след 
повечко практика с различен Калибър 
оръжия, мерникът ти става по-точен, 
а майсторството достига нива, при 
които тичането и едновременната 
стрелба с ава дезърт шгъла наведнъж 
не са проблем. 

Други новости са Всякакви Видове 
хазартна дейност Као залагане по 
конни надбягвания и Казина. В последни- 
те може да завърлиш Колелото на 
Късмета, да пропилееш няколко Жетона 
на рулетка, да цакаш Видео покер, блек 
джек и подобни. Голяма зарибявка е, Ка- 
то нищо може да убиеш цял ден из Ка- 
зината на Лас Вентурас, аи може а 
се окаже добър източник на бързи Кин- 
ти. В този ред на мисли, В Каквато и 
сграда да влезеш В Сан Андреас, гаран- 
тирано ще има нещо за правене - по 


баровете се играят аркади и билярд, 
след това защо ли да не разпуснеш на 
някое сприйп шоу, а накрая, по пъмна 
доба да се пробваш В сводническия биз- 
нес или да обереш нечия Коща... 

За Капак си хващаш и гадже. Две са 
задължителни по сценарий, а още ня- 
колко „свободни“ се разхождат из гра- 
довете, само трябва да ги намериш и 
прудумаш да си тръгнете заедно. По- 
сле идва Време за ухажване, подаръци, 
Вечери, танци В месплния Клуб... и след 


Мсе СНу с леки Козмегрични подобрения. Готин 


нитро прект ала МЕЗИ. Стабулен Фреймрейт. 
пие хоризонт, липсват детайли В 


Емблематичен за 90-те саундтрак. Гениално 
озпучацане, Не дотам перфекциднистични 
звуКови ефекти, но определено много над 
средното ниво. 


Огромен, Кипящ от живот свят. Великолепни 
мисии. Огромен автопарк. Стотици неща за 
правене - Веднъж седнеш ли, няма ставане. 


Огромно Внимание Към детайла. Висока инте- 
рактиВност. Малки проблеми с прицелването 
на някои оръжия и с Камерата. 


5-6 срещи нещата свършват там, Къ- 
дето е хубаво и да почват. За неща- 
сие, докато мацката жули Коленца 0 
пода, пи ще гледаш живописния еКсте- 
риор на Къщата 0, Като отКослечни 
стоноВве само ще загатват Какво се 
случва. А Все пак заглавието е с рей- 
тинг 18+ и мисля, че малко повече 06- 
разност, без да се стига до порногра- 
фия, нямаше да навреди. 

И накрая, има ли все пак нещо в 30- 
ната часа първокласен геймплей, Което 
да заслужава по-сериозна Критика? Ис- 
пина е, че Зап Апйгеаз предлага уникал- 
но изживяване Като Вкарва по нещо оп 
почти Всеки Жанр В един добре зами- 
слен микс - оп летателни симулатори, 
през рейсинг аркади до Те 8ипв. Всяка 
част от играта е страшно забавна и 
съм сигурен, че Воскзгаг са били зами- 
слили и много повече, но нешният 
игрален хардуер е спуснал тежка барие- 
ра пред изобретателността на дизай- 
нерите. В резултагт, след повечко игра, 
новите елементи създават чувство за 
недооползотворен погленциал, Който 
играта, чисто плехнически, не е В съ- 
стояние да задоволи. Въпреки това 
СТА: Зап Апдгеаз е епохално заглавие 
за настоящата генерация игрални 
плапформи. За екшън приключенията 
играта е това, Което Най-|Ие 2 е за 
фърст пърсъните. 


+ почти Всичко В тази игра е един го- 
лям плЮс; 

+ ако Воскз!аг сами не си бяха Вдигнали 
летвата доста ВисочКо с СТА: Мсе СПу, 
по-горе щеше да Видиш десятка; 


- Колкото повече играта ти дава, толкова 
повече неща ти се искат, а хардуерът 
не ги позволява... 


ПРЕЗТИЕ 


СЪДЪРЖАНИЕ 
73 


Кино 
76 Музика 
77 АнКета 


78 Противопоставяне 
За и против 
Дядо Коледа 


фикции 


Мозел Г. 

Агенция ша 
Фотогра АМ 4 
Сесия батегъ Моа 


ат: 


Оптичен Интернет без телефон 
Бърза връзка до най-големите съвъри 
антиран международен Интернет 


, , | Пи! 
1 1 м |! 1 ) | 
| в! 1 и 
|" | “и ПА ШИШ ШЕ 
зе гъ 


артни и нестандартни месечни пакети от услуги 


устъп на клиента до адрес за наблюдение на трафика 


: прсотта 
Ноизе 0! Нутао Оадоегв 


НоВият филм от режисьора на Герой, чието име така и не се наемам да 
спелувам. Имаме си поредната безкрайно Красива и лирична любовна ис- 
тория, разказана с изразните средства на Кадансови схватки. 

Отново се разчита повече на цветовите Внушения, изплънчената хорео- 
графия и пленителните пейзажи, отКолкото на акльорскапа игра, В Ко- 
ето аз лично не Виждам нищо лошо. В Крайна сметка, помниш планцовия 
дуел сред лиспопада В Герой, а не репликите на Джет Ли, нали? 


Тпе егргефег 
Поредният политически тролър, В Който някакъв президент ще бъде очиспен на някаква Конфе- 


ренция, Което ще осере лошо международното положение и главните герои са тези, Които 
трябва да предотвратят свеговния хаос. ПозитиВвите - Въпросните главни герои са предста- 
Вени ог непоклапимите Шон Пен и Никол Кидман. Негапивите - обичайните лигавщини от сор- 
та на „на мен много ми се иска да пи Вярвам, ама пи си ми съмнителна; да не би да си една 
от тях“. Егати. Просто я изчукай, бе пич. 


Мг. апд Мз. Зтий 


Брад Пит и Анджелина Жоли са очарователна семейна двойка наемни убийци, Които Взашмно ня- 
мат идея за хитменските си самоличности, препят хора по осем часа дневно и след това Водяп 
банални разговори за измислени служебни дела по Време на Вечеря. ТъКмо скуКата заплашва а 90- 
Веде до тежък разрив Във Взаимоопношенията им, Когато Връзката шм бива спонтанно заздра- 
Вена от факта, че двамата биват наети, за да се избият Взаимно. ОсВен, че според слуховете 
след Края на снимките на Мистър и Мисис Смит Брад и Анджелина изявяват Желание да се пре- 
Върнат В Мистър и Мисис Пит, филмът - поне на ниво ппрейлър - изглежда обезоръжаващо забав- 
ен и свеж. Ще Видим. 


зам 
Най-перверзният и директен филм на ужасите от новата шкКола. Ама 


този път наистина, а не Като с фишека Тексаско Клане. Проектът е по- 
тално аматьорски, струва около милион долара и е толкова брутален 
8 сцените си на насилие, че нецензурираната Версия май ще Види бял 
свят само на ОМО. Докато го чакаш на голям екран у нас (някъде В на- 
чалото на идната година), можеш да се забавляваш на официалните му 
страници ммлу.вамтоме.сот и муилм.поу/искедир.пе!. 


в Класика 


Отнесени от Вихъра 
Пет причини ца го определим Като Култов: 


1 Скарлет. 
Рем. 

3 Визията на Виктор Флеминг е смазваща, дори от разстоянието на цели шеспде- 
сет и пет години, през Които седмото изкуство измина целия пот оп онзи разгон- 
Ващ френската публика влак, чак до разните актуални СС!-фиести. 

4 Продуцентът Дейвид Селзник откупува правата за филмиране на романа от Марга- 
рет Мичъл месец след Като Книгата излиза на пазара. АВглорКата получава 50 000 
долара, най-високата сума, плащана до лози момент за дебютното произведение 
на някой писател. Самият филм също е най-скъпата лента за Времето си. 

5 Неге т 5 ргейу мопд байапиу юоК #5 Газ! Бои/. Неге иаз Ме 1а5! еуег ю Бе зееп 0? 
Кто апа пет |адез Ра, 07 Маз!ег ап о? Чауе... |оок Юг # опу т боокв, Гог #5 по 
тоге ап а дгеат гететвегеа. А смШгайоп допе и е кита.“ Един от най-ВелиКите 
и разглърсващи опкриващи текстове ВъВ филм. Думите прочее не са от текста 
на Мичъл, а са написани от единия сценарист на продуКцията - Бен Хешт. 


новини 


Френският съд реши, че френсКоезич- 
ната лента А Мегу опа Епдадетеп, 
спрягана за почти сигурен осКаров 
приносител, не може да се състезава 
на френските феспивали, защото... е 
частично финансиран от Уорнър Брос. 
Съдът отреди, че Уорнър Брос са съ- 
здали дъщерната си Компания 2003 
РгодисНопз с единстВенага цел да се 
Възползват от фондовете за подпо- 
магане на френското и европейско Ки- 
но. Филмът, чието френско заглавие 
е Ил |опд Отапспе де Еапса!ез е ре- 
Жисиран от Жан Пиер Жьоне (Пришъл- 
ецът 4, Амели) и е с участието на 
Одри Тоту (Амели) и Джоди Фостър. В 
Крайно Възмутено изявление пред ВВС 
Жьоне обясни, че Александър на Оливър 
Стоун се е Възползвал от същите пе- 
зи фондове, защото майка му е фран- 
цузойка и пой е правил своята пост 
продукция В Париж. „Значи неговият 
филм е по-френски от моя, така ли и3- 
лиза?“ - гневи се той. 


Мащабно гласуване сред английските 
зрители определи Спасители на плажа 
Като най-глупавото плелевизионно шоу 
евър (Което не му пречи да е и едно 
от най гледаните, с над милиард зри- 
тели В 140 държави В пиковия момент 
на славата му). След него В Класация- 
та по пъпота се подреждат 2. Аппа 
Мсо!е Зпоиг; 3. Оикез о? Наггага; 4. ИПо 
Ратв; 5. Матта!, 6. Те /епу дрипдег 
Зпои; 7. Клоб |апата; 8. Еа/соп Сгез; 
9. Те Во/0 апа Пе Веаи! и; и 10. Ехге- 
те Макеоиег. Еквивалентната Класация 
на най-добрите шоута е оглавена от 
Те 9/трзопз, следвано от 2. Оайаз; 3. 
МУАВН; 4. 24; 5. Тпе |апу Запдегз 
блои; 6. НП! 9иее! Виез; 7. Те Х-РПез; 
8. / Гоуе шсу; 9. Тип Реакз; 10. 5гаг 
Тек: Тпе Мех! бепегайоп. 


Южноафриканската Християнска Демо- 
Кратична Партия организира мащабни 
протести срещу плакатите на Закли- 
нателят: Началото (голяма част оп 
Който е заснета В Кения). Говорител 
на партията, представляваща инте- 
ресите на „Вярващите В Библията 
християни“ и тези, Които „държат на 
Високите морални ценности“ обяви, че 
обърнатият Кръст на постера осквер- 
нява христовВия образ, „спшмулира ом- 
разата и подтиква Към насилие“. Въх! 


ни) 


Съучастникът 


Жанр: трилър 

Участват: Том Круз, Джейми Фокс 

Режисьор: Майкъл Ман (Вътрешен човек, Жега, Али) 
Сценарист: Стюърт Бийти (Карибски Пирати) 
Официална страница: ПЕр:/Лумлу.соПатега-Нетоуе.соту/ 


Майкъл Ман ще остави името си, Вписано със Златни букви В историята на Киното, дори и само заради момента, В Който събра Ал Пачино и Робърт ДеНиро да пият Кафе 8 Же- 
га. Трябва да ти е пределно ясно, че събирането на Том Круз и Джейми Фокс В едно такси няма да доведе до подобни трусове В света на седмото изкуство и В личната ти бест- 
Класация. Но Съучастникът определено няма да те разочарова. Ман предлага поредния си плътен и смазващо Визуален филм, а Том Круз със стоманено сива Коса 8 ролята на аро- 
гантен и безчувствен наемен убиец се оказва директно попадение В десятКата. Историята е простичка и оставя усещането за нарочна Клишиураност - просто фон за поредна- 
та градска притча на режисьора. Убиец си Взима такси, за да го остави на петте адреса на Жертвите му за Вечерта. Диалогът на места е убийстВен, а Визуалният стил е бе- 
запелационно перфектен. Случващото се изглежда реално, пресъздадено с почти документална достоверност. Камерата (дигитална, от рамо), умело подбраните цВепни филтри 
и Великолепният усегл Към дегайла буквално те придърпват насред действието и те прави директен очевидец на спаващото. Усещаш погната птълпа 8 преглъпкания Клуб, неж- 
ното докосване на хладния нощен Вяптър, страха, параноята, адреналиновия прилив. И пова пред теб не са Том Круз и Джейми Фокс. Това са Винсънт и Макс. Убиецът и пакси- 
ожията. А ти си натрапникът, случайният спраничен наблюдател, имащ шанса да Види нещо, Което не е предназначено за неговите очи. 

Ман, В присптъп на гениалност, разрушава дори и исконното правило на сюжетостроенето, че Всяко нещо, появило се на екран, трябва да има реално отношение Към историята. 
Изненадвайки ни с появяването на Кулповия британски актьор Джейсън Спегъм В птолпата на летището или със смазващага сцена с пресичащия улицата Кобот. Друг хищник, 
повл на друг лов. 

И дори нелепият хепи енд, Връщащ те грубо Ком реалността на поредната холивудска поука за Възпържествуването на доброто, е спасен оп Кадъра с най-мръсната и лепкава 
зора, запечатана на Кинолента, докато Влакът просто се загубва от поглед сред градската джунгла. Някои хора го могат и това е. 


Тпма: Съучастникът започва на летището и свършва В метрото. Жега започва В метрото и свършва на летището. 


Заклинателят: Началото |Ехогс!8!: Тпе Ведптпо| 


Жанр: хорър 

Участват: Спелан Скарсгаара, Изабела СКорупко, Реми Сушйни 
Режисьор: Рени Харлин (Умирай трудно 2, Дългата целувка за лека нощ) 
Сценарист: Алекси Хоули (дебют) 

Официална страница: РПр:/Лумлу.ехогсбипеведтпипа.сот/ 


Предполагам знаеш, че Заклинателят на Уилям Фридкин от 1973 година е един от най-великите филми на ужасите из06- 
що, натоварен с десет номинации за ОсКар, две от Които - реализирани. И лансирал на голям екран незабравимата сце- 
на, В Която обладаната от демон четиринадесетгодишната Линда Блеър се самоизнасилва с ръбато разпятие, крещео- 
Ки „Нека Исус да ме изчука. Вече не правят такива филми. След Крайно нескопосаните Втора и трета серия, сега фран- 
чайзът получава и своя приКуъл, разказващ ни за началото на Кариерата на отец Мерин и произходът на демоничните 
сши, Които В последствие биват екзорсирани толкова упорито. Наместо очакваната поредна Купчина говна получа- 
Ваш... пак Купчина говна, ама с потенциал. ЗВерски потенциал. Началото започва с абсолютно феноменална сцена (Коя- 
то еднолично може да пи изплати билета, така че изобщо не се Колебай), вкарвайки В дейспвие Винаги спабилния Сте- 
лан Скарсгаара, напрупва завидни нива на напрежение, прокарва ти няколко оп най-страшните и неочаквани момента, 
появявали се на лента от Предизвестена смърт насам, проверява издържливостта ти на гадости с едно раждане, на 
Което на мен лично ми идеше да повърна цял пакет пуканки... и после Всичко се разпада на отделни сцени без ясна Връ- 
зка помежду им. Чак до изсмукания от пръстите финал. Причината - първоначално за режисьор на проекта е нает Пол 
Шрадер, Който напворява тотално безкръвна психологическа драма, с акцент Върху душвените спрадания на отец Ме- 
рин. Продуцентите са ужасени от резултата, Рени Харлин е призован по спешност да оправи нещата, 9096 оп готовия 
филм бива заснего наново, вкарват се нови герои, оппадат стари, сценарият се пренаписва 8 движение... 
Единственото, Което пи остава е да задраскаш за Впори пореден месец (след Тексаско Клане) дългоочакваното завръ- 
щане на големите, Високобюджетни хоръри и да се забавляваш умерено. 


Тима: Творбата на Шрадер Все пак ще Види бял свят на ОУП, най-вероятно Като бонус Към Тле Вед пп! д- 
Комплекта. 


Такси 8 Ню Йорк |Тах! МУС| 


Жанр: екшън Комедия 

С участието на: Кушон Лаглифа, Джими Фалън, Жизел Бюндхен, Дженифър Еспосито 
Режисьор: Тим Стори (Вагрегвпор) 

Сценарист: Бен Гарант (пелевизионни сериали), по ранния сценарий на ЛюК Бесон 
Официална страница: ПЕр:/Лумлуахтоме.сот/ 


Необясним американски римейк на прелестния френски таксиджийски екшън, чиито допирни точки с оригинала се оказват единстВно 
наличието на модифицирано такси, развиващо изумителни скорости В градски условия и пъп полицай, преследващ изобретагелни 
банкови обирджии. На мен лично ми идеше да замервам екрана с пежки предмети още преди унищожително противната сглотина 
Кшлограмова Кушйн Лагифа да ни се покаже по бельо. След това Вече и за агресивни прояви нямах сши. Шегичките са глупави, екшън 
сцените не стават за нищо, а В сравнение с ДЖими Фалън Адъм Сандлър започна да ми се Вижда стегнат, ингелигентен и досто- 
лепен, Като Ал Пачино. Единственото нещо, Коепо реално става за гледане е манекенката Жизел Бюндхен (те и за ова предимно 
нея показват В прейлъра), но попресаващите 0 акгльорски заложби ме навеждат на мисълта, че наистина е по-добре да я гледаш 
на снимка. 


Тпмга: Сценарият на оригиналното Такси е написан от ЛюК Бесон за един месец, докато чака от Кълъмбия да дадат зелена 
светлина на Петият елемент. 410 


МанджурсКият Кандидат |Тпе Мапспичап Сапфаа!е| 


Жанр: тршър 

С участието на: Дензъл Уошингтън, Мерил Спприйп, ЛВ Шрийбър, Джон Войп 

Режисьор: Джонатан Деми (Мълчанието на агнетата, Филаделфия) 

Сценаристи: Даниел Пайн (Всички сгорахове) и Дийн Джоргарис (Тумб Рейдър: Люлката на живота), по романа на Ричард Кондън 
Официална страница: ПЕр:/Лумлм.тапспипапсапащатетоме.сот/ 


Подлъган от Високата оскарова Концентрация В рамките на екипа, най-вероятно ще стигнеш до извода, че Манджурският 
Кандидат 8 най-лошия случай ще бъде сглилен, добре заснет, акльорски трилър. Какъвто случаят определено не е. Канди- 
датът се оказва изумително глупав, нелогичен и неубедително изигран филм за някакви особено оплетени Конспирации, апа- 
рапури за инсцениране на спомени и задкулисни политически игри. Джонатан Деми така и не успява да се справи с логиче- 
ската Връзка между опделните сцени, монтажът е плачевен, а Уошингтън и Стрийп явно са ударили един бас Кой от два- 
мата ще играе по-зле. Мерил печели с малко, но Дензъл не се дава до последно, лансирайки цял филм изражение В стил „Ама 
стига сте ме сншмали сега; имам нужда от десет минути почивка, защото наистина много ми се ака“. Класика просто. 


Тима: Филмът е римейк на особено добре оценен трилър от 1962 с Франк Синатра В главната роля. 3.5/10 


Превъзходството на Борн Те Вошпе Зиргетасу| 


Жанр: екшън/трилър 

С участието на: Мат Деймън, Брайън Кокс, Франка Потенте, Джулия Стайлс, Джоан Алън 

Режисьор: Пол Грийнграс (Вооду Зипдау) 

Сценаристи: Тони Гилроо (Адвокат на дявола, Самоличността на Борн) по мотиви от романите на Робърт Лъдлъм 
Официална страница: ПЕр:/Лумлуупероштезиргетасу.соп/ 


По света, че шу нас, двата филма за Борн (имащи общи черти с романите на Лъдлъм, Колкото и Аз роботът - с Азимов) 
се Копират изненадващо Високо. Единствената реална причина за Което Виждам В достоверно заснетите екшън сцени 
фактът, че реалните елитни шпиони би трябвало да изглеждат Като невзрачния шмульо Мат Деймън, а не Като изпупа- 

я ния Пиърс Броснан, примерно. Оспланалото са някакви безумни сценарни трактовки на наболялото Клише „разкаял се убиец, 
Въпросът на Който не може да избяга от миналото си“. Единственото нещо, В Превозходството, Което изобщо запомних беше поява- 
Съни Филмс та на Еомер от Властелина Като руски „хитмен“. Всъщност запомних и просълзяващо смешната В драматичността си 
сцена, В Която Борн се изсипва при някакво невинно девойче и споделя щасглливо: „Виж, аз навремето убих майка ти и баща 
ти. Сега доволна ли си, че научи истината?“ То такова нещо забравя ли се? 


Как се Казва глрачният помощни на 
Дядо Коледа, подаряващ малки 


мага-ренца на лошите деца? Тим: Колата, Която Борн Кара по Време на преследването е СА? 3110 5.5/10 


ОтгоВваряш на Кпо(Фцатез.0 


: могКкзпор препоръчва 


тежка музика 
Мастпе Нвай - Тпгошдй Тпе Азпез 0! Етригез 
Петият студиен албум на любимите ни изверги се появи на пазара преди точно е0- 
на година, но Концертът им у нас спонтанно го прави Крайно актуален. Шансът Ве- 
че да си го чул и да си се убедил лично, че това е най-силната творба на Масите 
Неай от Вит Му Еуез насам, е голям. Но В случай, че не си го сторил, е Крайно Вре- 
ме да поправиш грешКата си. Тягоидй Тпе Азпез о! Етриез е рядък пример за това 
как можеш да прокараш непоклатим мост между новото и старото и да прибавиш 
ерепиичната думичка „нео“ В определението за музиката, без да загубиш Корените 
си. Заслушай се особено Внимателно В парчето Гей ИпйтивАва, което - ако се Вярва 
«на думите на ВоКала Роб Флин - е най-личното и интимно признание, Което си е по- 
“ зволявал някога. 


електронна музика 

бгауйу Со. - /лз пс! 

На 4-ти декември В зала Христо Ботев се състоя представянето на новия албум на бгамйу Со. - /пзипс:. Пред неочаквано мно- 
гобройна публика, предвид партито на Сап Сох същия ден момчетата от групата забиха парчетата оп логичното продълже- 
ние на успешният си дебют - /. Явор (Вокали), Иво (китари), Пепър (Клавири и програминг), Ясен (бас) и Стефан (барабани) 
отново показаха, че не случайно са първата българска група, чийто Клип е Върпян В европейското МТМ. И че просто знаяг как 
се прави качествена музика. Песните от новия им албум звучат повече от добре, начело с първия сингъл - И/пдз. Върхът оба- 
че беше закриващото парче - Етрфу И/ола, Което просто смаза с плотността си на звучене и чувството, Което носи. 


саундтрак 

бгапа Тпей Ашо: Зап Апагеаз 057 

05Т-то Винаги е градило огромна част от удоволствието В шедьоврите от поредицата на Воскваг 
бватез. Пичовете не просто успяват да ВКарат В измислените си радиостанции по нещо за всеки ВКус, 
но и подбират парчета, Които са едва ли не най-доброто В своя стил и практически не омръзват. 
Саундтракът на Зап Апагваз е може би най-амбициозният до момента и покрива до бест 0ф на ганг- 
ста рапа и грънджа от началото на деветдесетте. Подправени с равни дози реге, соул, Класически рок 
и Кънтри. И шмай предвид, че Въпреки осемте дисКа, на Кошто е разположено, Включеното Към Колек- 
ционерското издание О5Т не съдържа ВсичКи песни, присъстващи В играта. 


саундтрак 

Освапз Тмеме 087 

Композиторът Дейвид Холмс е последвал принципа на Стивън Содърбърг „щом нещо не е 
повредено, не го поправяй“ и не предлага някакви драстични промени Ком саундтрака на 
Втория филм за Оушън и Култовата му банда. Опразявайки новите локации от развитието 
на действиепо, италианският поп и ексцентричният, но сглолен френски психо-рок са заме- 
нили острият саунд, инспириран оп Вегаските Казина. Но усещането за някакъв странен 
музикален генератор на добро настроение се е запазило. И дори се е подобрило. 

Отново имаме елегантно електронно звучене и интелигентна подборка на чужди и не о0со- 
бено популярни парчета, допълващи перфектно музиката на самия Холмс. А неща Капо Ех- 
розме Сотозме /озерй на Зопп Зспгоедег и Азсепзоп (о Игатйу на Оаме Вгизт. 


Рубриката Води: Зпаке Теа! 
Кога!зку « МгАК 


а 

в 
Благодарение на ежемесечно социологическо проучване, с чиято мащабност се гордеем, 8 редакцията на Ватев" 
Жогквпор най-сетне получихме адекватен отговор на въпроса „Какво слуша българинът“. За нас е чест да ви представим 
8 една подтискащо безпристрастна Класация най-адекватния музикален портрет на нацията Към днешна дата. 


Адпап Сориш Мтипе - О/5Коека Воот Вероника 4 Магца - Не си сама 
Чау 28 Цпкт Рагк - Митбепсоге Айпап Сори Мпипе - Оапзеага 


В19 Вготег - Нео В/о Вгойег Етпет - 5! Гозе /! Сеап 
Гергана - Боли Преслава - Горчиви спомени 
Графа - Ако има Рай Азис в Деси Слава - Жадувам 
С1огдоз Магопакв - То Сисс! Еогета 

Ооп Отаг - Оа/е Ооп Оа/е 


Карл Кокс В зала Фестивална 
Очакваното парти се превърна В апо- 
теоз на дезорганизацията. Случаят Инди- 
го беше на път да се повтори, а пределно 
дрогираните приятели бяха повече, опКол- 
Кото тези, решили да се насладят истин- 
ски на своя идол. БългарсКото отново бе- 
ше на надделяло - първосигнална навалица 

и липса на Жизнено Важни за подобни ме- 
роприятия продукти - Вода, бира. Иначе, 
Кокс за Кой ли пот доказа, че е един от 
най-глалантливите 0) В световен мащаб 
- смазващата му Композиция наложи 
темпо, на Което е трудно да издържиш 
повече от три часа. Партито на година- 
та? Определено, но след подобна организа- 
ция сериозно бих се замислил дали ще по- 
сегля подобна проява следващия път... 


Текст на месеца: 

Елитната ни родна фолкаджийка ЦВете- 
лина еднолично е успяла да напише лирики, 
които свалиха цял един трудов колектив 
под бюрата от смях. Просто нямаше как 
да не споделим с теб подобен апотеоз на 
простотията. Прочее ако смяташ да я 
вбаваш по чатовете, ниКът 0 е зК8 Бабу. 


ИНТЕРНЕТ ЛЮБОВ 
текст: ЦВеглелина 


Пак сме В чата ти ц аз, 
чапим Вече трети час. 
Сладки думи пишеш пак, 
ще се Влюбя, няма Как. 


Как се смееш не зная... 
Как целуваш не зная... 
Докога ще гадая 

ти кажш 


Страшен си Във чата, 
разбираш ги нещата, 
чапиш ми В душата 

и нямам покой. 

Искам да те вися, 

на живо да пе Видя, 
да не се окажеш 
измислен герой. 


ТВоят пикчър, твоят ник - 
Всичко В теб е много ши(. 
Но защо ли Всеки ден 

ти отКазваш среща с мен. 


Еми не знам. То най-Важното си е 
здраве, Късмет и щастие. За нищо ма- 
териално още не съм мислша. 


Компютър. Ще инсталирам игри, 
ще играя. Кънтър страйк, ДжитиЕО... 


| 
Искам Всички гълъби да измрат! 
Мамицата им цвъКаща. Искам да си имам приятели. Това си 


пожелавам. 


Искам да стана гадже на Орландо 
Блуум и да оглида да живея В Холивуд. 


Здраве, щастие, любов... И още една 
тревица - просто си нямаш на идея Как 
добре ще ми д00е. Нива с трева, баге. 
Ео това си пожелавам. 


Тя: Бебе. Това си пожелавам. 
Той: Ъх... Неочакван отговор. 
Тя: По Възможност близнаци. Мом- 
ченце и момиченце. Да не си приличат. 
И да не са добричКи на мама, щото 
иначе лошо... 


Една нова уредба. По-мощна. За да 
заглушавам Азис, дето го пускат на 
долния еглаж. 

Пари. Нека ми Влезат големите Кин- 


6 Е РА (ааа 


дите, планетите. Мечтая да стана 
астроном. 


ти, пък аз знаеш ли КаКов хубав по- 
дарък мога да си направя за Колепа... 
Искам и да завърша добре тази годи- 
на. И нашите да са Живи и здрави. 


: ЗА И ПРОТИВ СЪЩЕСТВУВАНЕТО НА ДЯДО КОЛЕДА 


|е-вн ни, 


Спомени 

Спомените са странно нещо. 

В началото приличат на Късове реалноспп, 
съхранени извън Времето - > звуци, 
миризми, докосвания, плозващи се Край теб 
когато  притвориш очи. С Времето 
обвмността се губи, собштията се 
отдалечават... Спомените се превръщап 
8ъ8 филмова лента - или хайде, да сме 
модерни - В ОМО - Което можеш да си 
пускаш при необходимост, но Вече не 
можеш да преживееш; Всичко е зад ледения 
телевизионен екран на собственото пи 
съзнание. Просто движещи се Каргивко с с 


отделни Кадри - ези преценени от мозъка 
ти Като носшпели на най-сериозна 
емоционална или информационна стойност. 
Те биват подредени надлежно В снимков 
Класьори и захвърмени 8 умствения 
еквивалент на голям. прашен Кашон с 
надпис „архиви“. Който отваряш. основно 8 А 
ситуаци от тшпа „Их Сашенцееев, 
помниш ли Как на Колева г през. осемдесет и 
четвърта повърна постните сърмучки 8 
скута на баба си?, Когато преравяш 
скороспрелно цялата налична информация, 
за да провериш дали използват Крехката 
ти безпаметна Възраст оп онова Време, 
за да пораздвижат разговора на семейната 
трапеза с някоя и друга инсинуацийка или 
цитират чистата и свята истина. 

Има обаче и редки случаш, В Които 
спомените не избледняват, не губят 
своята обемност. Мигове, Които остава 
с теб завинаги, напускайки опреденото си 
място В спиралата на Времето. Плътни, 
истински. Знаеш как е - обичайните 
Клишета - първа целувка, загуба на 
девственост, първи побой 8 прето 
районно. И още някои - само твои. Лочни. 
Мигове, които можеш да преживееш сякаш 
се случват тук и сега. Които дебнат 8 
очакване на правилният нервен импулс, за 
да накарат реалността да огсптъпи плахо 
Крачка назао и да завладеят сегливата ти. 
Искам да споделя с теб (и с десепина 
хиляди читатели, ама то това си е рискът 
на публичните диалози) един плакъв спомен. 
Спомен, Който дори и В момента, Кара 
уърдовския документ да се замъглява. 
Спомен, “Който е доста личен и 
закономерно наиВен. Но нека да приемем, че 
покрай празниците ме е ударило щедропто 
Желание да ти подаря нещо, което ми е 
скъпо. 

Та значи докато бях хлапе, нашите редовно 
ми Връчваха преди празниците лист и 
химикалка, за да напиша писмото с 


ро 


твое участие. След изглучането на още“ 
пясък от Вселенския часовник дори и 
движението замира. Филмът се „разбива на 


+ 


Желанията си до Дядо Мраз (за по-младите 
- това е Дядо Коледа от преди 
Възродителния процес). Дори ме Водеха 90 
пощата, за да си го запечатам ш пусна 
лично. Ама преди това го прочитаха 
старапелно да не се излагаме пред 
белобрадия с правописни грешки, не за 
друго. Хитреци. Не мога да ти Кажа със 
сигурност дали съм усещал по чиш точно 
финанси бият поръчаните подаръци шлш 
просто съм искал ба се покажа по- 
сКкромничък пред добрия старец, но помня, 
че никога не се изсолвак с. еща от сорта, 
на „огромен теевизор“ ши „мезонет В. 
ценптъра“. Както и ба е. В някакъв м 
- след. „ованабесет на Нова година на 


Вратата се гета 3 да 


изтучам 04. „Видя акво става открива. 
пред прага торба с! подаръци. След глова ма е 
„ подканяха да изтичам на балкона, Вопит са. са 
“ Зърна отлитащата щерка ц-да фа 
она „Дядо Мраз. „Последното 20 “правех с 
неохота. Защото „шсках да се заровя 
имидиотли 8 торбата с благинките, пък и 
„ няколкогодишен опит ме беше научил, че 
„ така ши иначе никога не стигам навреме. 
„Докато Веднъж - и тук снимковия архив 
е превключва на пълно 30 - стигнах навреме. 
Видях Как Дядо Мраз В цялата му 
червенодрешеста и белобрада прелест 
излиза с бърза Крачка оп Входа на 
Кооперацията ни. Изкрещях му „Благодаря 
за подаръците“. С нисък, басов глас той 
каза „Честота Нова Година. Без па се 
обръща, без да забавя ход. Устремен Ком 
домовете на други деца. 
Година-ове по-Косно, на новогобишното 
пържество 8 училище Във Впори Клас, 
съучениците ми бяха се Вкопчили В луд спор 
има ши няма Дядо Мраз. Някой оп по- 
бурничките май даже се сбиха. Аз СПОЯХ 
отстрани и шм гледах сеира, плъпчейки 
Курабийки с формата на борчета. Не 
Виждах смисъл да се включвам. Истината 
ми беше пределно ясна. Бях я Видял С 
шиубануте си очи. 


Реалноспт 

Сега, от циничната дистанция на една 
Възраст, Която тогава ми се струваше 
Космическа, “ изненадващ завой В 
служебните ми задължения ще ме накара да 
Вляза В този спор. При това - опкъм 
будещата присмех страна. Но честно 
Казано ще го споря с радост. 

Знаеш ли, Въпросът „Кого | ПОЧНО 
подлъгахте да се облече В червено през 
онази зимна нощ“ никога няма да бъде 
зададен на родителите ми? Не мисля, че 
имам смелост да го направя. Просто 
защото не исКам да научавам истината. И 
някоде дълбоко в себе си, В разни Къчета на 
съзнанието ми, 90 Които 
опустошителната ми рационална мисъл 


няма достъп, 43 сом съхранил Вярата си, 
че това, Което съм Видял тогава наистина 
е бил безсмъртният приказен герой, 
Живвещ В Лапландия. Който ми е донесъл 
подаръци, защото съм бил послушен цяла 
година. Принципно Всяко нещо, излизащо 
извън рамките на подреденото ни и 
снабдено с лицензирани физически закони 
битие бива оокетоуцтинано (прочее 
гледай Чудото” на 4-та улица, ама 
ор инала, аъне” пимеока с Ричард 

бороу). Изчисленията, че за да обиколи 
сока” налични дечица по света, Дядо 


нм. з Коледа трябва да се дВижи със 


сВръхсветлинна скорост Винаги са били 
забавни, но аз упорито смятам да си 
запазя онези алогични Късчета Вяра 6 
| пруказното и ба ги задържа надалеч оп 
с гнева на здравия си разум, защото имам 
ясни съмнения, че именно пе ме правят 8 
голяма степен това, Което съм. И 
първият проблясък на паланта да 
изграждам магия с тридесетте знакови 
символа, Комбинирани според  нЯКаКВИ 
правила В графичното изразяване на 
устното слово може би се е родило точно 
8 онази Вечер, докато без да усещам студа 
наблюдавах опоалечаващото се В мрака 
червено палто. Защото тогава се роди 
Вярата ми. В нещо отвъд. И свеглот стана 
с една идея по-свептол. 

И - нека се Върнем Към успошпе на 
споменатия здрав разум - Дядо Коледа 
определено не е попленциалният семеен 
познат, разиграл ми сценКа тогава. Дядо 
Коледа беше В тази искрица вяра. Вярата 8 
нещо чисто и добро, неопетнено оп 
цинизма и отчуждението на Все по- 
мрачната ни ралност. Вяра, В името на 
Която никой не е организирал Кръстоносен 
поход шли джихад. Вяра, заради Която никой 
не е изгорял на Кладаа. 

Дядо Коледа е общият дух на празничност, 
Каращ те да си спомниш с добро любимите 
си хора, да се събереш със семейството 
си, Дядо Коледа е почти недоловимото 
трепване В душицата пи, „доКапо 
наблюдаваш > безвкусната украса по 
улиците ши ръсещата “ безобразно 
Количество иглички елха В центъра на хола 
ти. Каквито и злобно саркастични есенца 
да съм писал по > темата (Виж 
миналогодишния декемврийски брой) мога 
да заявя чистосърдечно, че по Коледа и 
Нова година сом прегръщал исплински, 
целувал истински и подарявал с 
единственото желание да донеса радост, а 
не да получа нещо В замяна. Това е духът на 
Дядо Коледа, Дияне. Магията, Която се 
отключва В дните между 24-ти и 31-Ви 
декември и те Кара да Купуваш спонтанно 
поскъпнали стоки, да ги опаковаш 
нескопосано и да ги разменяш срещу 


щастливи усмивки. Магия, Която очевидно 
ме подтикна да напиша и най-лигавия 
Версус В авугодишната история на тази 
рубрика (обещавам още другия път да си 
поговорим за ебане, че ми оплице 
реномето). И понеже считам за излишно да 
преразказвам нещо, Което Вече и без пова 
е Влязло 8 испорията ще оставя 
финалните думи на Франсис Чърч, главният 
редактор на Ню Йорк Поуст, Който 
отговаря по следния начин на малката 
Вирджиния, Която му пише с Въпрос „Има 
ли Дядо Коледа“: 


Да, Вирджиния, шма Дядо Колева. 

Че той съществува, е полкова сигурно, 
Колкото е сигурно, че съществуват 
любовта, благородството, преданноспта. 
А ти знаеш, че ги има навсяКьде и те 
носят Красота и радост В живота. УВш! 
Колко пъжен би бил свепът, аКо го нямаше 
Дядо Коледа! Той би бил толкова пъжен, 
Колкото ако нямаше Вирджинии. Тогава 
нямаше да шма дегската Вяра, поезия, 
романтика, „Кошто правят поносимо 
нашето съществувание. „Нямаше да 
получаваме никакВи удоволствия, освен 
усетеното и Видяното. Свегллината, с 
Която детството озарява света, ще 
угасне. 

Да не Вярваш В Дядо Коледа! Ти би могла ба 
не Вярваш и Във феите. Можеш да накараш 
някого да наблюдава Всички Комини В 
коледната Вечер, за да хване Дядо Коледа. 
Но дори да не го Видиш Как Влиза В Комина, 
Какво доказва това? Никой не Вижда Дядо 
Коледа, но това не е знак, че няма Дядо 


Колеаа. 
Най-истинсКките неща на този свят са 
тези, “ Кошто нито > децата, 0 нито 


Възрастните могат да Вудят. Някога 
Виждала ли си феи да танцуват на 
поляната? Разбира се, че не, но това не 
значи, че те не съществуват. Никой не 
може да Възприеме шли да си представи 
Всички чудеса на света, Които са невидени 
ш невидими. Ти можеш да счупиш 
бебешКата дрънкалка и да Видиш Какво 
издава шума Вътре В нея, но има един воал, 
Който покрива невидимия свят, и него не 
може да разкоса нито най-силният чоВек, 
нито обединената сила на най-силните 
хора, Живели някога на този свят. Само 
Вярата, поезията, любовта, романтиката, 
могат да дръпнат завесата и да съзрат и 
обрисуват Върховната Красота и 
Великолепието зад нея. Реално ли е Всичко 
това? Ех, Вирджиния, В целия наш свят 
няма нищо по-реално и трайно. 


Прочее Весела Коледа и Щасгллива нова 
година, стари приятелю. 
блаке 


Г..„.Из Официално изявление на завеждащия пресотдела 
на Служба Национална полиция: 

„Днес, Късно Вечерта, след акция на Служба Национална 
полиция, при пореден опит за покушение, бе арестуван 
серийният убиец на дядо Коледовци, известен Кагпо...“ 


1..„Съдебна зала, 12 декември 2004 

Признавам ли се за виновен? 

0! Да. Според закона, на Който служите, Ваша Чеспп, а3 
съм виновен. 

Дали искам да Кажа нещо 8 своя защита? 

Лицемерието на протокола, а? Длъжен сте да ме попи- 
тате, Законът го изисква. Колко метра ни делят, Ваша 
Чест, Как мислите? Три? Чепири? Достатъчно близо, за 
да Виждам очите Ви Във Всеки случай. Вие Вече сте ме 
осъдш, без значение е Какво ще Кажа. 

Да се разкайвам ли? 

Да се разкайвам! Сигурно се шегувате. Ще Ви Кажа нещо. 
Ако днес ме Качите на електрическия стол и изпържите 
мозъка ми, а утре ме съживите със спомена за преживя- 
ната агония и ми зададете този Въпрос, ще Ви отговоря 
същото, Което ще Кажа и сега: „Никога не бих се разка- 
ял“. Ако след това ме похнете В газовата Камера и за- 
Въртите Крана, бих искал да гледате Внимателно - дока- 
то дробовете ми се пръскат В раздираща болка, а очите 
ми напират да изхвърчат от очните си ябълки - В по- 
следната наносекунда преди погледът ми да се превърне 
8 проблясък на отразен от повърхността на спъКлено 
попче лъч свегллина, ще прочетете 8 него „Никога“. И 
ако притежавате Властта да сътворите чудото на Въз- 
Кресението отново, след Коепо ми покажете гилотина- 
та и речете „Ще разпегля мига, заключен между първо- 
то докосване на острието до Кожата пи и разКъсване- 
то на последната епидермална Клетка, съединяваща гла- 
Вата и торса до безкрайност“, ще изКрещя В лицето Ви 
„Никога“. Умъртвявайте ме стогпици пъти. Не бих се 
разкаял. Знаете ли защо? Аз съм последният оцелял ху- 
манист на тази пошла земя. Последният, Който обича 
Вас - него, нея, човечеството - повече от себе си. Убу- 
Вам Всеки продавач на илюзии години наред заради вас, 
предпазвайки Ви от оппровапа, Която разнася. 

Спасявам децата Ви от смъртоносния Вирус на напр 23- 
ните наоежди Вместо Вас. За да не се случи да Виждате 
как детското лице се сгърчва и искрата в погледа угас- 
Ва. Заменена от спудения блясък на сълзите, бликнали 
при сблъсъка с действителността. Давате ли си смет- 
Ка Какво са пези сълзи? КапКи, отдаващи животВворната 
си влага на първите стръкчета цинизъм. Детето дори 
няма да забележи това, но злото ще е сторено. Какво 
ще избуи един ден, Когато разбитите илюзии прехвърлят 
Критичната си маса? Какво ще използи оп мрака? Вие 
сте много млад, имате ли дете, Ваша Чест? Имате... И 
Какво прави то сега, докато Вие сте плук? Не знаете, 
разбира се. Може би за него се грижи гувернантка или 
майка му, Вероятно е така. Когато се приберете уморен 
у дома, то сигурно ще си е легнало Вече, или пък ако не, 
Вие ще му отделите от Времето си, ще се заиграете с 
него, ще си поговорите. Ще му Кажете ли, че днес сте 
осъдшли на смърт един много лош чичко? Защото лоши- 
те хора, заслужават да понесап наказание, мшо мое. А 
Какво ще отговорите, ако Ви попита защо чичкото е 


станал толкова лош? Как хората стават лоши, Ваша 
Чест? Ще отговорите ли на детето си, или ще прехвър- 
лите и този пот задачата по запознаването със сурови- 
те Житейски истини Върху естествения ход на събит- 
уята? Вие - Капо ВсичКи родители улисани В работа - 
сте свикнали да го правите това, нали - да прехвърляте 
бремето (и Вината) Върху някой друг. И - за да се вър- 
нем все пак Ком причината да сме се събрали тук - Кол- 
Ко поти например Дядо Коледа (не Вие) е поел Вината за 
забравения подарък, или пък за това, че по не е почно 
желаният? Да, наистина - Какво Казвате на депепо си, 
когато то е исКало живо Коте, а Вие сте му подарили 
Барби, защото не понасяте Котките? „Дядо Коледа е 
преценил, че не си слушал/а достатъчно през годината и 
затова нямаш Коте. Нищо, догодина ще си по-послу- 
шен/на и той ще ти донесе.“ Не, Ваша Чест, децата ня- 
мат нужда от Дядо Колева, оп него се нуждаят родипе- 
лите им! Децата шмат нужда от родителите сш И ог 
пяхното уважение, Което последните трябва да дока- 
Жат с честност и прямота. Кажете ми, Кога за пръв 
път най-ясно осъзнахте, че една лъжа не е непременно 
нещо лошо, че една лъжа може да бъде и приемлива? 
Удобна! Кога започнахте да се досещате за двойния 
стандарт и да го приемате за част от естеството на 
нещата - по простата причина, че Веднъж Вече сте за- 
губили В надлъгването - Когато дори не спе знаели, че 
участвате В него?! Защото сте играли по правилата и 
сте се отнесли с доверие Ком родителите си. Смятайки, 
че шм го должите и те го заслужават, разбира се. 

Кога за пръв път се почувствахте унизен заради наив- 
ността си? И Кога твърдото намерение никога повече 
да не се чувствате унизен почно по пози начин проби 
път до съзнанието Ви? Последно - Кога започнахте да се 
съмнявате - ама истински - за пръв пот 8 живота си? 
Дали пък не е било Когато разбрахте, че Дядо Коледа не 
съществува? След Като разпалено и убедено - със 
страст - сте спорили с някои от „по-свептнапите“ си 
другарчета В училище, опирайки се на думите на мама и 
татко, а В последствие се е оКазало, че пе съзнателно 
са Ви подвеждали години наред... Какво си помислихте, 
помните ли? ДоКато се чувствахте зловещо прецакан 
от най-близките си хора. Няма невинни лъжи, Ваша Чесп! 
И най-невинната е обременена с последствия и проправя 
път за следващата, докато се стигне до ония - други- 
те. Користните. И до момента, В Който приемаме окон- 
чателно мръсните правила В играта на Живота за нещо- 
то, чрез Което се успява 8 него? Не, не е лъжата за Дя- 
до Коледа причината да се стигне дотук, но пя със си- 
гурност е била една от стъпките. Понякога дори първа- 
та сериозна сптъпка, защото вярата 8 дебелия спарец с 
чувала с подаръци е сред най-силните и Жизнеспособни 
шлЮзии, Които едно дете приема на доверие. А Колкото е 
по-силна една Вяра, толкова по-опустошително е разоча- 


“ рованието по-късно! Не искам да ставам циничен, Ваша 


Чест, но на езика на улицата това е Като да седнеш на 
големия... разбирате. Истината за Дядо Коледа често се 
стоварва Като неочаквана дефлорация Върху съзнанието 
на детето. И В този смисъл - замислете се само - Кол- 
Ко сходен е моментът, В Който разбираш, че няма Дядо 
Коледа с пози на изгубването на девствеността. И В 
дВата случая губиш невинността си. В памет на пози 
миг, аз убивам по един Дядо Коледа Вътре В себе сишу 


протиВвопоставян! 


Всеки, на Когото държа, всяка година. 

Питате ме чувствам ли се ВиноВен... А Вие... НЕВИНЕН 
ЛМ СЕ ЧУВСТВАТЕ, ПО ДЯВОЛИТЕ? 

И ме съдите, погледнете се само! Защо по-добре не 
признаете Какво Ви причини Дядо Коледа на Вас?... 


1..„Съдебна зала, 12 декември 2004 

ОбВиняемият, Фрийман, станете. 

След запознаването с Всички факти по делото и внима- 
телното му разглеждане, съдът стигна до следното ре- 
шение: 

Признава обвиняемия Фрийман за виновен по всички точ- 
Ки на обвинението. 

Осъжда обвиняемия Фрийман на смърт чрез инжекция, 
без право на обжалване. Присъдата да бъде изпълнена 8 
заведението за психиатрично болни на 4-ти Километър, 
София, В срок от 48 часа след произнасянето 0. 
ЗаКривам заседанието! 


1..„Клиниката 4-ти Километър, 12 декември 2004, Кори- 

дорът, мед. сестри! 
- Какво му става? 
- Нищо, Всичко е наред. Просто го наплопкаха с ле- 
Карства и сега бълнува. Мисли си, че е подсъдим. 
- ГоркичКият! Толкова е гоглин. Ти ли го преоблече 
Като го доКараха? Жалко, че е шизофреник. 
- Не е би такъв Винаги. Казват, че се побъркал оп 
много игра. Някакъв Полуразпад на Втора спепен 
му размътш мозъка и сега си Въобразява, че е ня- 
кой си Фрийман. 
- Ама то и В Картона му е записано, че е Фрийман. 
- Е, то е Фрийман, но си мисли, че е Фрийман. 
УФфф, абе за друг Фрийман става въпрос бе, ех, че 
ме объркваш и ти - единият е истинският, дру- 
гият - Въображаем. 
- Искаш да Кажеш, че говори сам със себе си? 
- Нещо такова. Но ще го оправят де. Докторът 
ще му бие от онези експерименталните инжекции. 
- Кой ли от двамата ще остане? Ох, Все едно, 
толкова е слабичък... 


1..„Клиниката 4-ти Километър, 12 декември 2004, дв 0- 
рът, мед. сестри) 
Отвори Вратата на Клиниката и тромаво пристъпи. Ве- 
стибуларният му апарат все още се опъваше на ходене- 
то. Едва доловим мирис на студ се Вряза В плътната 
болнична смрад зад него. Изпона ноздри и с наслаца на- 
пълни дробовете си. Декемврийският Вятър леко щипе- 
ше. Добре дошло - шмаше нужда да се почувства жив. 
Усети погледите шм и се извърна наляво. Усмихнаха му 
се. Долови многозначителност В начина, по Който ъгъл- 
чето на устната на брюнетКата сякаш закачаше зъбки- 
те 0. 0, познаваше добре пози мшманс. Усмихна им се и 
той. Вълчо. В погледа му оживя и угасна мимолетен 
глад. Не проговори, пепърва трябваше да си припомня и 
говоренето. Всяко нещо с Времепо си. 
„И Вашето ще дойде, Снежанки. Само почакайте деда си 
Коледа да приготви чувала“ - ухшли се на ум 4.4). и шм 
обърна гръб. По-Важна работа го чакаше сега. НяКъде 
там, 8 големия град, имаше някой си Зпаке, Който 
твърдеше, че е добре да шма Дядо Колепа... 

Егеетап 


Любимите ни Компютърни герои попадат... 
В света на ЗВезните Войни 


Пронцът на Персия 

Със закономерно отегчение Принцът 
за пореден път Влиза В пясъчния В0д0- 
Въртеж... и със закономерна изненада 
се озовава на ЗВездата на смъртта. 
Чува зад гърба си тежко дишане с лек 
Въпросителен оптенък. В главата му 
по рефлекс зазвучава Китарнопо начало 
на Ай Стенд Алоун на Годсмак, цветове- 
те избледняват и нашият птърти да бя- 
га. Минава по произволно Количество 
идентични бели Коридори, прескача съл- 
боки дупки с неясно предназначение, при- 
тчва през някаква шахта за боклуци, 
Кодето се задерства поредният Капан с 
приближаващи се оп дВете му сглрани 
стени. Принцът преценява, че има 90- 
стаптъчно Време, навежда се и пие от 
Водата, за да си Възстанови здравето. 
Здравето му не се Възспановява, но за 
сметка на това някакво пипалато чудо- 
Вище се опитва да го доКопа. Персий- 
ският Воин го насича с Възмущение и 
след това се измъква, скачайки между 
събиращите се стени. На излизане се 
сблъсква с досадно учпиВ злаписп 
дроча, Който го пита дали може да му 
помогне с нещо. Принцът се интересува 
Къде е пук поалепнага, за да може ба 
се сеовне на мивката. Упътват го. Въз- 
становен, записан и докопал допълни- 
телно резервоарче пясък, сритвайки фу- 
пуристичното Кошче за тоалетна хар- 
тия, той продължава по белите Коридо- 
ри. Вижда запварящата се В далечината 


Врата на Милениъм Фолкън, забавя лич- 
ното си Време и ефектно се шмугва 
през спесняващия се отвор. Оказва се 8 
Клаустрофобично помещение, Където 
ова идиота и една голяма маймуна го 
гледат с попото изражение на пясъчни 
зомбита. Принцът се опблъсква оп 
две-три носещи повърхности, размах- 
Вайки мечовете си с риск да се самоза- 
Коли по особено груб начин и след около 
пет минути ги избива. След Което се 
приближава 90 пищящия фимейл керък- 
тър с идиотска прическа и Казва, че пе 
спасил живота, но не Вижда основание 
да 0 Вярва, защото пя очевидно иска да 
му открадне Кинжала. Фимейл Керъктъ- 
рът продължава да пищи и го пита за- 
що е избил приятелите 0. С мрачен тон 
принцът 0 обяснява, че това Вече не са 
били нейните приятели и от досега с 
Пясъците на Времето оцеляват само 
главният герой, лошият и Жените с г0- 
леми цици и гол задник. След Което 
оглежда циците и задника 0, обмисля по- 
следното си изказване и заколва и нея. В 
последствие притичва по близката 
стена, за да натисне няколко Копчепа. 
ЗВездите, Видими през оКолните про- 
зорци, се размазват удовлетворипелно. 
Няколко часа по-късно Космическият Ко- 
раб се забива челно насред някакво бла- 
то. Принцът изскача от поглъващото 
Возило и Виждайки гплолкова много Вода 
на едно място, започва да се чувспва 
безсмъртен. Насреща му изскача нещо 


зелено, уродливо и с големи уши. Прин- 
цът надлежно проверява долния Край на 
монитора за червена линия и Когато се 
убеждава, че не става дума за някакъв 
особено изврапен бос, слиза при него. 

„Търся шмператрицата на Времепо, - 
Казва плой мрачно, защото само така 
си може. 

„Ще умреш ти, - онформира го дело- 
Во Йова. 

„Знам, - промърморва Принцът. - 
„Даваха го В ппрейлъра. Запова трябва 
да унищожа Пясъците на Времето, 

„Никой да избегне съдбата си не мо- 
Же. Но ако пърсиш пясък то - Върви на 
Тапуин търси. Пясък там много шма., - 
Казва Йода, гледайки си изнервено ча- 
совника В очакване на сюжетното по- 
явяване на ЛюК, Когото трябва да гър- 
чи. 

Благодарение на замазан от сценари- 
стите с дълъг лоудинг и груб хеви 
метъл сюжетен луфт, Принцът спон- 
танно се озовава на Тапуин. Пита пър- 
Вото попаднало му ЕнПеЦе за Императ- 
рицата. Гледат го тъпо. После го на- 
сочват неуверено Ком двореца на Джа- 
ба. 

Нашият нахлува, разполовявайки В 
движение две-три прасеподобни изчадия 
и отбелязвайки си на ум, че пези оп 
убвой Вече се оливат с идиотския Вид 
на противниците му В името на само- 
целното оригиналничене. 

Стига до не особено царстВена Куп- 


автор Зпаке 


чина говна с очи и Когато разбира, че 
това е пърсеният собственик на замъ- 
Ка, го пита Възмутено защо не прилича 
на Моника Белучи. ДЖаба изгрухтява не- 
що неразбираемо и докато Принцът че- 
те субтитрите, подът под Краката му 
се разпваря и той пропада Към поред- 
ния бос файт. С опегчение Вижда нещо 
голямо и хищно, порязва го през глезе- 
ните, изкатерва се Върху главата му и 
го налага до смърт. След Което се и3- 
мъква, скачайки отново по спените, 
опира мечовете си там, Където се 
предполага, че би трябвало да бъде гър- 
лото на Джаба и го пита Къде е Импе- 
раприцата. Говното с очи уплашено го 
Качва на един Кораб, Който да го откара 
пред Императора. 

Принцът Влиза В поредната гпронна 
зала, Кодето отново чува пежкото ди- 
шане. Тъкмо пак да зазвучи Годсмак, Ко- 
гато героят ни Вижда, че Високата пто- 
мна фигура си няма рога и светещи очи 
и успокоено пристъпва напред. 

„Аз съм баща ти, - съобщава с плъ- 
тен негърсКи глас Дарт Вейдър. 

„Аз баща ми го Коля откак стана пя- 
съчно зомби, - отговаря Принцът и Вва- 
ди двата меча. Онзи Вади само един, 
ама лазерен. Принцът започва да се Вър- 
ти около Колони, да отскача от стени и 
да размахва безразсъдно остриетата 
си. Те, разбира се, скоро се превръщап 
8 стружки, щото лазерният меч не про- 
щава. С ефекглен опосКок над главата на 
проглувника персиецът успява да нати- 
сне някакви Копчета и да му свали шле- 
ма. Оня почва да се дави за Въздух. 
Прунцът му обръща гръб и пристъпва с 
мрачно изражение Ком трона на Импе- 
ратора. 

Императорът Вдига ръце, хвърля по 
него мълния и го убива. 

„Е да, - философски заключава прин- 
цьт, докато мракът се спуска над съ- 
знанието му. - „Човек не може да избя- 
га от съдбата. Винаги ще се намери 
трейлър, Който да не си гледал., 
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СЪВЕТИТЕ НА МАЙСТОРА В”. 


ОПТИМИЗАЦИЯ НА У/МООУ/З ХР - ЧАСТ 1 


В предходния брой наченахме темата 
за възможностите за оптимизация на 
И/пдомз ХР, а сега ще продължим със 
съветите. Отново напомням, че това, 
Което четете Касае момента след Ка- 
то инсталацията и актуализацията на 
И/пдоу5 е приклЮчила. Копие на състоя- 
нието преди промяната можете да на- 
правите Като пуснете гедейй и отиде- 
те до /НКЕУ ПОСАГ МАЗН/МЕ5У- 
ЗТЕМСигетСотго!вейдегигсез/. Следва 
десен бутон на мишката върху деги сев, 
Ехроп и записвате някъде файла. 


6. Емеп! 109 - последният от трите, 
Които имат участие В ъпдейта. Като 
цяло това е един полезен инструмент, 
защото Ви показва Какви проблеми има 
на Вашата машина - дори неща, за Коц- 
то не предполагате, че са се случили. 
Може да достигнете до него през Зап / 
Зетпов / Сопго! Рапе! / Адпигвиайме То- 
045 / Емеп! Меуег. Препоръчително е да 
се оспави на автоматично. 

7. СПр Воок - грижи се за споделяне на 
информация от Клипборда с други Ком- 
пютри. По подразбиране е изключено, 
ако имате инсталиран Зегисе Раск 2, 
така че това е и моята препоръка - 
махнете го. 

8. Сопршег Вгомузег - Във Всяка мре- 
Жа има по един Компютър, Който отго- 
Варя за списъка с Компютри и мрежови 


ресурси. Не Вярвам пова да е Вашият, 
така че изключете този сървис. 

9. ОНСР сеп! - пази услуга Ви позво- 
лява да използвате мрежови настройки, 
зададени от сървър по мрежата. Ако 
имате статичен адрес, нямапе нужда 
от това. В повечето случаш споКойно 
може ва е изключено. 

10. Овшщед Цпк Тгаскпа СПеп! - под- 
държа Връзките на МТЕВ файлове Във 
Вашия Компютър или В домейн. Един 
пример, за да стане ясно - ако Вие сте 
компютър А и създадете зпойсш Към 
Ваш файл на компютър Б, ако тази ус- 
луга работи, след Като преместите Ва- 
шия файл другаде, Вризката на Ком- 
пютър Б авломатично ще сочи новото 
му местонахождение. Препоръчвам Ви 
да го изключите - Фвамей. 

11. Мсговой Овтшед Тгапзасноп С0- 
огфпайог - пук шмам леки затруднения 
да преведа на човешки език за Какво 
точно отговаря този сървис. Той се за- 
нимава с управление на процесите при 
изполнение на една задача опп НЯКОЛКО 
машини. Използва се от Мсговой“ 5 Рег- 
зопа! Мер Зегмег, Мсговой 80. Зегуег. 
Ако се занимавате предимно с игри, Вве- 
роятността да не го ползвате е голя- 
ма. Препоръчвам Ви Фвамеад, но ако си- 
стемата дава грешки - пробвайте та- 
пиа!. 

12. Етог Керойта Зегисе - изпраща на 


Мсгозой информация за проблеми с ва- 
шия Компютър. Овамеа. 

13. Еаз! Изег буйсппа Сотраньйу - 
позволява Ви да превключвате потреби- 
тели на локалната си машина, без да 
запваряте Всички приложения на пеку- 
щия потребител. Овамед. 

14. Нер апд Зирроп - необходим е за 
четене на оппе или ойпе Пер оп Мсго- 
5ой. Препоръчвам Ви Овамед, но шма Вве- 
роягност този сървис да се „самовклЮ- 
чи,. Това ще стане, ако се опитате да 
използвате Вградения Пер (Нер ап Зир- 
роп) на УИпдоув, така че, от Време на 
Време поглеждайте за състоянието му. 

15. Нитап мепасе Оемсе Ассезз - 
отговаря за някои специални функции на 
периферните устройства - например, 
допълнителните Клавиши на „Интернет, 
Клавиатурите, бутони на скенери и т.н. 
Препоръчвам Овашеа. 

16. пдехпа бегисе - прави списъци на 
файлове и техни свойства, плака че да 
може лесно да правите ппърсения. Това 
е един Вреден процес, Който не само яде 
ресурси, но и се стартира за индексира- 
не В произволен момент - може дори 
докато играете. За да го махнете, оти- 
дете В Зап / зейпов / Сопйго! Рапе! / 
Ад9/Кетоуе Ргодгатв / УЛпдом зешр и 
махнете отметката срещу името му. 
След това го изключете и от процеси- 
те - Овареа. 

17. теме! Соппесйоп Егема! (СЕ) апЯ 
шегле! Соппесйоп Зпаппа (108) - преиме- 
нувано на Упдомв Нгема/теге Соп- 
песЧоп Зпаппо след Зегисе Раск 2. Вър- 
ши две неща - дели една Интернет Връ- 
зка между няколко Компютъра и пуска 
Вградената В УМпдоуив защитна спена. 
И за двете неща си шма допълнителни 
програми, Кошто се справят много по- 
добре, запова си сложете някакъв нор- 
мален Нема! и го изключете. 

18. 1РЗЕС Зегисев - използва се при 
УРМ (Мпиа! Рпуатв Мебмогкд), за осигуря- 
Ване на Криптирана Връзка. Изглежда Ка- 
то ненужна услуга, но на някои места В 


Интернет се споменава за Възможни 
проблеми при липсата му. По Ваше ус- 
мотрение пробвайте плапиа! или 95ар- 
169. 

19. Гофса! Овк Мападег - заедно с |0- 
дса! Овк Мападег Адпивиайме Зегисе се 
занимава с управлението на твърдите 
дискове. Препоръчителната настройка е 
тапиа!, Като В ХР Ноте пя си е така по 
подразбиране. 

20. Меззепдег - пази услуга позволява 
изпращането на бележки, подобно на 
УМпрорир при УИпдомв 98. Има различни 
рискове, свързани със сигурността на 
Компютъра и работата на пози зегмсе. 
След инсталиране на Зегисе Раск 2, на- 
стройката по подразбиране е Фвамед, 
съответно това е и моят съвет. Ако 
пък искате да се пошегувате с някой, 
на Когото пази настройка е пусната - 
напишете В конзолата (М8 005 ргопор!) 
пей зепд ххх.ххххосхкк ПИ, Кодето на мя- 
стото на хиксчетата спо неговия ад- 
рес, а на мястото на НП! може да сложи- 
те произволна бележка. Резултатът е, 
че на неговия монитор ще се появи бе- 
лежката, която сгле написали. 

21. М8 Зоймиаге Зпадом Сору Ргомфег 
- Използва се заедно с Моште Зпадоум 
Сору оп Мсгозой Васкир. Възможно е да 
шма употреба и при други програми, ко- 
што се занимават с правене на бекъп, 
дпоз! или 1таде на дискове. Сигурната 
настройка и за двете е папиа!, ако Ви 
се експериментира, пробвайте и 15ар- 
169. Може да имате В Еуеп! |оц-а съоб- 
щение относно липсата на пози сървис, 
но това не бива да Ви смущава. 

22. Ме! |одоп - използва се при логва- 
не 8 Оотат сопго!ег. Не Ви е нужна, 91- 
зае. 

23. Ме Меейпо Нетое Оезкор Знаппа 
- дава достъп до Вашия Компютър през 
програмата Метеенпа. Трябва ли ба Каз- 
Вам, че пова не е желателно? Овашеа. 


Следва... 


ПРОГЕЙМИНГЪТ 
по света пу 


10.12.2004 

СР. ув. ЕФММС или „на Кой му е по-го- 
лям... рейтинга, 

Преди няколко они Субега ее Рго!ез- 
зопа! Геадие(СР) обяви датите за про- 
Веждане на СР. Зиттег 2005 (както зна- 
ете СР. провежда по един леген и един 
зимен пурнир Всяка година) - от 6 д0 10 
Юли 2005, Които случайно или не съвпад- 
наха с датите на Ейестотс Зройв Мопа 
Сир (ЕЗМ/С). А Когато спава Въпрос за 
два от трите най-големи ежегодни пур- 
нири В света, чиито централи се нами- 
рагп на различни Конгиненти, Конфлик- 
тът с дапите едва ли не прерасна В 
„Америка срещу ЕВропа,. Да погледнем 
фактите - французите от Цдагепа орга- 
низират Вече няколКо поредни години съ- 
бития (ЕЗМС 2004, 2003 и 2002, а преди 
това Гап-Агепа глурнирите) на една и съ- 
ща дата - първата седмица на Юли, пе- 
риодът точно след Края на учебната и 
преди началото на отпускарския сезон. 
От друга страна, последите 3 години, 
летните събития на базираната В САЩ 
СР. са организирани последната седмица 
на Юли. Президентът на СР. Анжел Му- 
ньоз и РВ-а на Компанията Джордж Ка- 
спирис заявиха В интервюта, че съвпаде- 
нието на датите е напълно случайно, че 
те не са знаели обявените от ЕЗМ/С да- 
ти (нищо, че 4 години подред те са едни 
и същи), и че са обвързани оп договори- 
те си със бау/0го Техап Везол, петзвез- 
дният хотел, В Който се провежда съби- 
тието точно на гези дати. Буквално ча- 
сове по-Късно пък, Матю Далън, прези- 
дент на Е ЗМС, излезе с официално обръ- 
щение Към пресата, обвинявайки СР. 8 
нелоялна конкуренция и опити да се раз- 
цепи геймърската общност, медия и 
спонсори. Интересното В пова обръще- 
ние бе споменаването на един документ 
за стратегическо партньорство, полу- 
чен още преди пет месеца (Края на АВ- 
густ) от над 170-те бизнес партньори, 
половината ог Които обвързани и със 
СР, В Който дапите на ЕЗМС са пот- 
Върдени. Но Кой пръв е обявил даплите е 
най-малкият проблем. Пожарът се разра- 
зи с още по-голяма сила след Като СР. 
обяви Зошгсе за Сошиег ЗиКе Версията, 


нас 


АВТОР:Кгаз!е!о 


Която смятат да използва, а аКо Вни- 
мателно сте чели стапията ни за нея 6 
предишния брой, знаепе, че пя далеч не е 
готова за състезателна игра. СР. Вед- 
нага бяха заклеймени Като Тпе Сарйайз!в 
Рго!еззтопа! |еадие, а слуховете че сами- 
те Уа/е плащат на Муньоз за изкустве- 
но разпространение на недоклатената 
шм Версия плъзнаха по официални и нео- 
фициални форуми, а това остави Козове- 
те в ръцете на французите, Които Вед- 
нага Контрираха (обаче неофициално), че 
те са органзиацията, Която се грижи и 
защитава правата на геймърите и ще се 
Вслуша В техния Вопъл - използването 
на С8 Версия 1.6. Третият фактор, Кой- 
то Клати лодката е самият начин на 
провеждане на двеге събития - СР. е 
пее юга! - Всеки може да се запише, 
стига да си плаща солените такси за 
участие и хотел, докато ЕЗМС е /пийа!о- 
па!, тоест бройките са предварително 
определени и за тях се провеждат Квали- 
фикационни турнири В различните спра- 
ни. Веднъж Класиран за Е МИС играчът 
може да разчита на покриване на разходи 
по транспорт, нощувка и храна, Капо съ- 
стезателите са настанени В специално 
геймърско градче. От разразшата се по- 
лемика става ясно евдно - през месец 
Юли 2005 прогейминг сцената ще се раз- 
цепи за добро или лошо на европейския 
елит, посещаващ ЕВМ/С във Франция и 
амеркански недоказали се имена, играещи 
напълно различна игра зад оквана. Което 
е жалко. 


Ето че на родната сцена се пръкна 
първият спонсориран от международен 
гейминг Клан С отбор. Немците от 
Зи0, чиито членове са добре познатите 
ни Мартин "420" Кадинов и Крисглиан 
„Веаз;, ДреКслер, решиха да подадат ръка 
на надминалите Всички очаквания на 
ЕЗИС 2004 Във Франция нашенски лъвче- 
та Ноте!ап. Естествено, Всичко това 
не мина и без роКади В състава. Напусна- 
ха ЕУ и Иван "Нуб" Дафов. Новите 
"покупки" са Христо "Рамск“ Григоров 
(познат още Като И/1500п) и ИВо 
"иВи4ко" Стоянов, бивш играч на НоРЕ и 
Мой. Останалите грима, допълващи от- 
бора, са Валери "О/т“ Кехайов (Капитан), 
Милко „тр/озоМ, Петров и Божидар "Ме- 
ек" Камбуров. Успех! 


13 Ноември 2004 

Бургаски Веееечеришииши, бургаски но- 
щишии. С ударение на "нощи", понеже 
турнирът по Соштег Зике, организиран 
от Виртуален СВят, Бургас, започна 
Късно Вечерта и завърши В ранните ча- 
сове на 14-пи, независимо че близо 40- 
те отбора бяха на Крак още В 9 сутрин- 
та. Нечуваното досега 12-часово забавя- 
не е плод на "гениалното" организапор- 
ско решение Компютрите да се преин- 
спалират непосредстВено преди пурни- 
ра. Но станалото - станало, да Видим 
победителите: 


1-80 място: С/ий35: 6.Зюуапоу, Еа- 
бу МоМеу, РипК, Вабга У1, МкШа (София) 

2-ро място: ХРО: 0051, Вой Ке, зпсп, 
пфе, зет, Ндуг (София) 

3-ро място: Оипаде: КозКО, рпк, гНоМ, 
дагкк, зсгеватег (София) 

ИсКрено съчувствам на момчетата, 
защото да пътуваш до Бургас, да спо- 
иш 24 часа на Крак и ба се очаква от теб 
да не заспиваш по Клавиатурите и да 
играеш на 100 95 е немислимо. Наградите 
бяха съответно по 500 и 200 лева за 
първите две места и утешителни Карти 
с часове за 3-попо. 

14 Ноември 2004 

Оиаке обществото В България доказа, 
че още не е умряло, Въпреки че гпук Ви 
давим В новини само от С8 сцената. На 
14-ти Ноември В Клуб "Соппесйоп" 19 
играча си мериха рейловете В опит да 
установят Кой, аджеба, е по-добър на 
диаке 3. Победител - Както се и очаква- 
ше - се оказа Георги "/ойЖ" Симеонов, 
който завърши турнира само с една за- 
губа от Втория В Класирането Николай 
"1 СК Петров. Трети се Класира Росен 
"д9г“ Германлиев. Наградите за първо и 
Второ място бяха 70 и 40 лева, Които В 
сравнение с останалите наградни фондо- 
Ве са доста миниатЮрни, но пък плук не- 
щата опират най-вече д0 фън. 

21 Ноември 2004 

След капо Варненските 59 и р! бяха 
спрени от немските поигзропв В Турция, 
дойде ред и на други два български опбо- 
ра - С/и085 и Мг6 - да се пробват В пур- 
нир с награден фоно заветните билетче- 
та 90 СР. УМтег ОаПаз, този път В съ- 
седна Гърция. Конкуренцията беше особе- 
но свирепа, Капо основния смут В сърца- 
та на геймърите Всяваха дапсКките 
ЕЗУ/С шампиони Тле Тнапз и шведските 
е-заг (бившите дт.саУа, прочули се 
след двете си победи над ЗК бат/па), Ко- 


ра 


што напълно очаквано заеха първите две 
места. На трето място завършиха род- 
ните С/и635 В състав 6.5Гоуапоу, Еа- 

Зу МоМеу, РипК, Ваба И и М Ка, които 
безапелационно опнесоха цялото гръцко 
Войнство. Като се шма предвид, че пова 
шм е едва Второто излизане В чужбина, 
момчетата останаха доволни, но се Ви- 
дя, че имат още доста трески за дялане, 
докато достигнат световна Класа. По- 
Късно се разбра, че "мастата“ (МКШа) се 
оттегля Временно оп опбора, за да на- 
блегне на учението си (похвално), а него- 
Вото място ще заеме извоювалият сла- 
Ва на френска земя и бивш играч на Но- 
теап ЕйУил. 

27 Ноември 2004 

Завърши първата по рода си онлайн 
лига по Соштег Ке В България - Росо 
Госо. Шесглнайсепте финалиста се съ- 
стезаваха В може би най-добре организи- 
рания ГАМ пурнир у нас. 

Момчетата от Нагар/ау, новосформи- 
ран отбор, но изграден от добри наши 
познайници - Ка 7 СшШа и Митр Агоипа оп 
бившите сМс и Егеетап, Капагко и Зваг 
от бившите Мой (представяли България 
на Мса 2002) - мапериализираха двуме- 
сечните си тренировки и напълно заслу- 
Жено грабнаха победата без нито една 
загуба. 

На Второ място са Хр/ойе от София, 
а за третото се пребориха набиращите 
скорост К76 също от София. Първият и 
Вторият прибраха съответно по 1000 и 
500 лева. 

И за финал, малко информация за едно 
предстоящо събитие: 

Веригата Клубове В София и Благоев- 
град "Зоната" се Кани да организира се- 
рия от турнири, Капо Впечатление пра- 
Вят някои неортодоКсални и пренебре- 
гвани дисциплини Като Аде 0! Епригез 2: 
Тпе Сопдиегогв, Сойп МсВае Кайу 4, Ип- 
геа! Тошпатеп! 2004, МЕВ Опдегогошпя 2, 
АРА 2005, ЗТагсгай: Вгооймаг. Еспеспве- 
но, ще присъстват и стандартните 
Магсгай 3:Тпе Егогеп Тпгопе и Сошиег- 
ЗиКе, Като недоумение буди фактът, че 
Версията, на Която ще се играят плурни- 
рите В София ще е новоизлязлата Зош- 
се, а В Благоевград - 1.6. Доста странно 
управленческо решение, но Който плаща, 
то0 поръчва музиката. Амбициозното 
начинание има заделен награден фонд оп 
11900 лева, а дали ще се осъществи - 
Времето ще покаже... 


сюноваеазиян 


Всеки спорт си шма своште легенди. 
Хора, Кошто застават под свеплини- 
те на прожекторите и за тях се гово- 
ри. Доколко Соштег Зи Ке може да 6ъ- 
де разглеждан Като спорт, е друга пе- 
ма, но шансовете ако сте хващали ня- 
Кога Вирплуалния Калашник, да сте чу- 
Вали за Негово Величество Емил Кри- 
стенсен, познат още Като Неа, са 
големи. Роден на 14 Юни 1984 В Спок- 
холм, Емил шма шанса да се запознае 
още В ранния бета период (Всъщност 
Версия 6.5 бета), В наглед съвсем 
обикновен масов сървър, с човека, с 
Който играе и досега - Томи „Рой!“ Ин- 
гемарсон - и двамата започват да пи- 
шат историята на състезапелния С9. 
Всъщност, Какгло самият той призна- 
ва, ако не бил попаднал случайно В он- 
зи сървър, сега сигурно щеше да вла- 
дее един друг спорт -- хокея (самият 
му ник идва от фирма, произвеждаща 
хокейни аксесоари). През 2000 г. имен- 
но Въпросните двама печелят първо- 
то организирано от Субега! ее Рго- 
Теззгопа! |еадие състезание СР. Вай- 
раце В Далас, САЩ акомпанирани оп 
Хед“, Нуб и Мейоп. Тези петимата са 
считани за най-добрия С5 отбор, съ- 
здаван някога. След няКолкопо смени 
на имена, играчи и тагове - ед, после 


а оаеирра е 25 


Емил НеайоМ" 
Тпе опе ап оп/у 


с9, после !ватд - пичовете се спират 
на Култовото Му/аз т Ругатаз (МР), 
Което изоставят Към Края на 2001 г. 
заради липса на спонсори и се присъе- 
диняват Към международния Клан 
Зспгое! Коттапао, Където и са и 90 
днес. НеагоМ Винаги е бил оКачествя- 
Ван Като човека с най-добра стрелба В 
Соштег 5Ке-а. Баща на зргаупо тех- 
никата - „задръжКата“ на бутона за 
стрелба и Контролирането на оглкапа, 
ръководейки се от глова не къде пи е 
мерника, а Коде Всъщност огливат па- 
троните. Герой на ако не първото, по 
може би най-известното ад филмче В 
историята на С8 - „еко“ рунда на 

де атес срещу най-добрия Великобри- 
тански отбор 4Жтдз на СР. Мопа 
Спатропзтр през 2001. „Еко“ рунд 03- 
начава, че Във Вопросния рунд опбо- 
рът не Купува оръжия, за да може 
следващия руна да Купи пълна екипи- 
ровка. НеагоМ успява собственоръчно 
да убие Всичките пет човека на 4К, Ка- 
то първите двама от тях - с писто- 
лета, третия - с Взетия от земята 


Калашник и патенпования от него 
зргауто, а последните двама - с неве- 
роятни хедшоти с откоси от по два 
пагрона, Като се шма В предвид, че 
Вижда може би една стпотна оп моде- 
лите на човечетагта, по Кошто стре- 
ля. НеаюМ и ЗК баттд са порвите, 
подписвали професионални гейминг 00- 
говори, спонсорирани не оп Кой да е, 
ами от /те/ и пИдга. По силата на въ- 
просните Неаго/ на практика получава 
заплата (която по непотвърдени слу- 
хове Варира между Зи 4 хиляди долара 
месечно!), за да играе съсгезателен 
С5. Той в един от малкото печелили 
последователно СВетоВни Кибер Игри 
и СР. състезание, Като е добре да се 
знае, че порвият с подобно постиже- 
ние е живеещият В Канада българин 
Огнян „ее!“ Георгиев, играещ В 30 - 
настоящият Кубер-шампион и считан 
за Впория най-добър отбор В света. В 
периоца 2000-2003 г. Емил успява да 
натрупа впечатляващата статиспти- 
Ка от 10 победи от 12 СР!. участия, 
плюс спечелването на Кибер Игрите В 
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АВТОР:Кгазейо 


Корея. За съжаление през 2004 Къс- 
метът не е на негова страна - губят 
от ЕУЕВАШЕВЗ на легния СР, от 30 
на МС62004 и от руснаците ИЧиз.рго 
на ЕФМС, но той приема нещата с ус- 
мивка, заявявайки „През годините 8 
ЗК някак си загубихме мотивацията 
си, да се изкачиш на върха не е труд- 
но, трудното е да се задържиш там и 
мисля, че трябваше някой да ни бут- 
не, за да осъзнаем, че не трябва да 
лежим само на стара слава“. Очевидно 
мотивацията му, Както и привличане- 
то на Нурег шменно от опбора, Който 
ги победни на СР. - ЕУЕ, си е Казала 
думата, след Като на последния масов 
турнир - МоПема 011 САМ В НорКьо- 
пинг, ШВеция ЗК батта отново дока- 
заха на света, че могат да печелят 
пурнири, независимо от нарастваща- 
та конкуренция (на финала играха сре- 
щу новосформиран отбор, успял да 
победи фаворитите ЛМоА и зр/Хе/). Да- 
ли ще успеят да повторят успеха си 
на СР. МИимег, Който започва след бро- 
ени дни - на 15 Декември - ни пред- 
стои да узнаем, но дори и да не спече- 
ли, НеаоМ завинаги ще остане В ис- 
торията на С5 прогейминга Като не- 
говия най-известен посланик. 


МАНИКЮР 


Интро 

В този брой ще ви представя "ВССот 
915 - те са Красиви, те са умни, те 
умеят да стрелят, те са глшм създаден 
да печели, те са българският Женски от- 
бор по Сошег 5мке, получил покана за 
участие В Еескопс Зропв Мопд Сир 
2004. Заедно са от 2002 година и днес 
благодарение на спонсорите си, разпола- 
гат със собствена база за подготовка, 
треньор и мениджър. Удобно разположе- 
ни на големите Кожени столове Надя, Ге- 
ри, Тони, Маргина, Ади и Теди с непърпе- 
ние очакват да започне интервюто. 

ЦС инфо 

А - От Къде тази страст Към Сошп- 
Тег 5тКе? 

Теди - Когато за порви път влязох 8 
Компютърна зала Всички момчета играе- 
ха тази игра. Хареса ми и реших да опи- 
там, за да покажа на мъжката част, че 
и момичетата могат да се справят не 
по-лошо оп ппях. 

Надя - Бях впечатлена оп разказите 
на мои приятели, Кошто постоянно гово- 
реха за Сошиег Зике. Имах силното Жела- 
ние да пробвам, да се науча да играя и 
мисля, че успях. 


А - Какво послание носи един женски 
Соштег ЗшКе отбор? 

Тони - В днешно Време ние Жените ус- 
пяваме да навлезем и завладеем Все по- 
Вече „мъжки“ спортоВе, успяваме да 00- 


Кажем, че се справяме не по-лошо от тях 
и сме способни да оборим тяхното раз- 
биране, че Сошиег Зике е само за мъже. 
Не е единичен случаят, когато те ни под- 
ценяват и след загуба осъзнават, че 
техният противник не е само Красив и 
изпълнен с чар, а с развит стил и добра 
отборна игра. АКо мъжете знаят как, по 
жените знаят защо.. 

Гери - Спшлът ни на игра се различа- 
Ва от този на мъжете. Изграждаме го 
благодарение на плипично Женските си 
същности. Дори грубата игра може а 
бъде играна с финес и чар, Което я прави 
по-привлекателна. 


А - Използвате ли Женски хитринки В 
играта? 

Теди - Това, Което за момчетата са 
„женсКи хитрини, , за нас е нормален на- 
чин на мислене. Предимството ни е, че 
сме по-спокойни и по-Концентрирани оп 
мъжете. 

Марти - Мисля, че точно В този „Ки- 
бер спорт, няма място за женски ху- 
тринки, с изключение на пова, че голяма 
част от отборите ни подценяват и ние 
използваме това В наша полза. 


А - Имате ли талисман или някъКв 
рштуал, Който изпълнявате преди Важ- 
на среща? 

Ади: Талисман нямаме, а за ритуал аа. 
Преди Важна среща се сабираме с Кръг 


хващаме се за ръце и запваряме очи. 
Целта е да се отървем от лошите ми- 
сли и да се опдадем изцяло на играта. 

Наця: Не сме от най суеверните, но 
Въпреки ВсичКо ..., ако помага... 

А - Вашето мнение за българския 
про-гейминг? 

Ади: В България няма пакова нещо, 
ши поне българските геймъри не знаят 
значението на пази дума. За мен това 
са хора, Кошто се заншмават професи- 
онално с този спорт - ежедневни трени- 
ровки, полно себеотдаване и много упо- 
ритост. За съжаление българските про- 
геймъри се борят. на пръсти, а нашата 
цел е да променшм това. 

Тони: Напоследък много български от- 
бори досплигнаха ВисоКо ниво и го доказ- 
Вагл не само тук, но и В чужбина. Все още 
е много трудно и пътят на успеха е мно- 
го бълог, но Важното е, да не се отказ- 
Ваме и да гоним целите си. За да се и3- 
гради про-гейминга В България прябва 
много постояннспво и плърпение, за съ- 
Жаление нашите Кибер спортисти Все 
още не са развили пези Качества. И все 
пак съм сигурна, че скоро ще успеем да 
изградим едно истинско про-гейм обще- 


И МИШКА 


ство, Което ще е достойно за уважене и 
респект не само В България. 


А - Може ли да се направи сравнение 
между електронния и другите спорто- 
Ве? 

Тони: Има много общи неща, Кошто 
само един истински спорглисп открива и 
разбира - поспоянството, уважението 
Към проглувника и силата, Която го дър- 
Жи - да пърси по-Високо ниво на собсте- 
Веното си развитие. Освен това факт е, 
че България е признала електронните 
спортове за официален спорт. 

Гери - Да разбира се, защото Като 
Всеки друг спорт, европ-а развива ре- 
флеКсите и уменията на човек. Изгражда 
способността за работа В екип. 


А - Как се уреждат срещите с опбо- 
ри от чужбина? 

Ади: Имаме предимство, Когато исКа- 
ме да си уредим среща, защото имаме 
много Контакти, Кошто сме завързали 
благодарение на интернет и участията 
8 чужбина. 

Марти: Това е работа на мениджъра 
на опобора, Който решава, с Кого, Кога, и 


г ивнзниникжнаонпаниеяея 


Къде ще играем и уговаря условията за 
прогпичане на срещагпа. 


А - Намерихте място сред 16-те 
най-добри Женски Соштег ЗиКе отбори 
8 света, поканени от организаторите 
на Еесимотс Зройз Мопд Сир 2004 за 
участие В специален турнир... 

Аци: Това беше най-невероятното 
нещо, Което ни се случи тази година. 
Беше голяма чест за нас да вземем уча- 
стие на пова полкова голямо и и3- 
Вестно събитие. За нас това бе голяма 
Възможност да разберем чуждите 
стандарти и начин на игра. Разбира се 
заедно с щаспието от участието ни 
дойде и напрежението, Коепо никак не 
бе малко. 

Марти: Едно незабравимо преживя- 
Ване, Което ни помогна да разберем, 
Кош са ни слабите места свързани с 
играта, Как можем да преодолеем и по- 
правим грешките си. Нямахме подго- 
товка за пози стрес, на Който бяхме 
подложени, но Както знаем човек се учи 
от грешките си. Благодарение на тази 
покана успяхме да се запознаем с много 
хора от различни националности, па 
разберем подробности за пехните тра- 
диции и нрави. 


А - Как Ви приемат Кибер спорти- 
стите - Като Красиви момичета или 
като добри геймъри? 

Надя: Както знаете - по Вида посре- 
щат, по ума изпращат, мисля, че това 
е доспапъчно да определя опношение- 
то шм Към нас. 

Гери - Добрият Външен Вид опреде- 
лено спомага за по-доброто ни Възприе- 
мане Като геймърки. Според мен не пра- 
Вят разграничение и не ни определят 
само спрямо едното или спрямо друго- 
то. 


А - Бяхте гости В „Шоуто на Слави 
Трифонов“... 

Ади: Да. Нашата цел беше и Все още 
е да популяризираме българския гейминг 
и мисля, че до някаква степен ние го по- 
стигнахме, защото щом един толкова 
известен шоумен В България ни е поКа- 
ншл ие събеседвал с нас значи има нещо 
привлекателно и същевременно уникал- 
но В пози спорт. 


я 


Теди - Поканата за шоуто е доказа- 
телство, че е-спорта шмат бъдеще 8 
България и сме горди, че именно ние го 
доказахме. 


А - Участвате В промоции на Рго- 
Зой и е!. Бяхте лица на фирма Регзу 
по Време на тазгодишното Байт ЕК- 
спо, шмате собствена рубруКа В пре- 
даването Спорт Нет по ТВ Канал 3, 
участвате В проекти на ЕС за Ком- 
пютърна грамотност на деца В нерав- 
ностойно социално положение, игра- 
ете Соштег ЗиКе, а В същото Време 
сте отлични ученички и спудентки. 
Как се справяте със ВсичКо това? 

Ади: Както Мис България шма анга- 
Жименти свързани с рекламиране и бла- 
готВворштелност така и ние имаме по- 
добни задължения, дори не мога да Кажа, 
че това са задължения, защото ние не 
гледаме на тях така, плова за нас е Ка- 
то развлечение, с помощта на Което се 
запознаваме с много хора, от Кошто 
можем да научим нещо полезно - нещо 
Като размяна на опит и шдей. Помагай, 
за да пи помогнат. 

Тони: На мен Всичко това ми доста- 
Вя голямо удоволствие, защото се чув- 
стВам част от развитието на тази 
сфера Която няма граници и е изпълнена 


с много нови Възможности и переспек- 
тиви. 


А - От снимКште се Вижда че дър- 
Жжите не само на добрата игра, но и на 
Външния Вид... 

Ади: Бяхме поканени от Александра 
Мшлушева-Димитрова - една свегловно 
известна личност, Жената, Която е ра- 
бота Като личен спилист на Памела 
Андерсън. На Арена на Красотата не са- 
мо бяхме гримирани от професионални 
гримьори, но и получихме много профе- 
сионални съвети  опносно нашия 
шмидж. 

Гери - Беше изключително преживя- 
Ване за нас. Тази фото сесия ни сближи 
още повече. Определено помогна за по- 
сплигането на хармония, Както самите 
себе си така и между нас. Малко шли 
много Вече сме медийни личности и Ви- 
зията ни е нещо много Важно. Благоца- 
рим ти Александра! 


А - АКо трябва да подредите Живо- 
та си по приоритети, на Кое място 
ще поставите отбора и Сошег ЗиПКке? 

Тони: Мога да Кажа на едно оп челни- 
те места. Момичетата от отбора ги 
чувсвам Като моето Второ семей- 
ство. 


Гери - Определено В челните места. 
Успяваме да съчетаем Соштег ЗиКе-а 
със семейството и училището.Изпол- 
зваме гази Възможност, за да се раз- 
Вием Като личности В Живопа. 

А - Какви са плановете Ви като 
Сошмег Зийке отбор? 

Марти: Много труд положихме - то- 
Ва е основата, Върху Която успяваме ба 
се изградим Като силен и стабилен от- 
бор. Сега ще дадем ВсичКо от себе си, 
за да докажем, че е шмало смисъл да ни 
се подаде ръка. 

Надя: Ще псстигнем целите си - да 
играем за България В чужбина Като на- 
ционален отбор. 


А - Къде могат да Ви намерят фе- 
новете Във Вирптуалното простран- 
ство? 

Теди: Ние сме навсякъде, Където се 
случват събития, свързани с електрон- 
ния спорт. 

Тони: Есглествено могат да ни по- 
търсят В сайта ни “ул. 00с-08.сот 
Където има история на отбора, галерия 
и цялата фотосесия с филмче от наше- 
то преобразяване. Имаме и чат Канал В 
български пКС сървър - #199С.ФВ!.8. 


ра а  ЧЪ 


Как да изтегля 
Чауа игра? 


Услугата в за Клиенти на Мтел на договор. 


Игрите се избират и инсталират на Вашия СЗМ 
апарат от МАР адрес мар.п!е!Ва > ЗАМА Игри. 


Необходими са стандартни настройки за МАР 
на апарата, независшмо дали ползвате МАР през 
СРВЗ ши номер 0881000. 


Може да получите МАР настройки Като се 
обадите на “88 - безплатният номер за 
информация на Мтел. Препоръчваме и 
ул. пийе!В9 > В8М съветник > МФР 
настройки. 


Цената на Всяка игра се Вижда преди самото 
изповгляне и е между 2,50 и 5 лв. 


лжажаа 


ТОР10 ЧАУА игри 
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бБепап 5шКе 


Радиостанцията нещо пращи... 

Вова, отиди и Виж Какво става. И затвори пустата врата - сту- 
дът е непоносим. 

Докъде бях стигнал с ВодКата, а па... 

Ние с Вова служим В отряд за бързо реагиране Ком Военновъздуш- 
ните сили на Матушка Русия. Приятели сме от още от Времето, 
Когато Вова ме издърпа от реката, след Капо бях паднал пиян опа 
лодката. 

Вова се Връща разтревожен - носи справка и аневния бюлетин. По 
лицето му лучи, че днес ще е един дълъг ден, В Който ще се работи 
- под „работи“ Визирам, че пак ще лепшм с щайгите. 

Хвърлям поглед на бюлетина: 

„Корпорация „Сталинка“ е разкрита В заговор за световно господ- 
спво. Произвежда Водка, Която подчинява съзнанието на пози, Кой- 
то я пие!...“ Останалото не го дочетох - това ми спигаше. 

НИКОЙ - повтарям - НИКОЙ НЕ СЕ ГАВРИ С НАШАТА ВОДКА! 

Поглеждам бутилката, Която държа 8 ръКата си. 

На малкия етикет отдолу пише „Произведено 8 Сталинка“ 

НЕ СА ПОЗНАЛИ! 

ХВащам Вова за реверите и го завлачвам Ком площадкагпа за и3- 
литане. 

Там тихо и КротКо си седят 3 броя, Коя от Коя по-очукани стари 
бракми, но Все пак годни за летене. 

Тупузът - бавен, но много мощен самолет. 

Мухата - повратлиВ - но му Куца спрелковата мощ. 

Стройният Сам - средна Класа - ама си го бива. 

Мятам Вова В Тупуза и Връхлитам след него на пилотското мя- 
сто. Тупузът Всъщност е страхотна машина - голям, бавен, но с 
много място В него - неведнъж сме правили Купони тук. А на задна- 
та седалка... айде, друг пот ще ти разправям. 

Дърпам лоста Към себе си. Самолетът оплепва от пистата и 23 
се понасям Ком степите на Сибир. 


... спомени... 

Всичко, Което се случи след този ден, е описано В мемоарите ми. 

Рояците самолети, Кошто разгромихме, сглотиците панкове, ко- 
шпо превърнахме В сКрап. Многобройните бонуси, Които изпаднаха 
от проглувниците ни... Лошите босове, с Които се гонихме Като 
Котка и мишка. Вова, Който си удари главата - и цели 30 минути 
бях без Водка, доКато го чаках да се свести... 

Ама е луд - Капо пийне малко, спреля с Карлечницата В при по- 
соки - или поне аз така Виждам... Поглеждам бутилката - „Керосин 
- сделано 8 Курск. - ето Какъв бил проблемът...Стрелбата - димът 
и пушекът... Покирането - пропадането Във Въздушни ями... 

Всичко е описано там... Всичко... 


бате Геашгез 
Зрепап 9Ке - бате Ееатигез 


1. Перфекглена Въздушна арКаца. 

2. Избор между три самолета. 

3. Ъпгрейд на оръжията през мисиите. 
4. БитКи с босове. 

5. Различни бонуси. 


«фе товдтвоят глас. икДИН НОВ свят. 
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Кожа. 3600, 3620, 3650, 3660, 6600, 7610, 
7650, Нока М-бгбе 


Зетепз М55, М56, 355, 556, 557 


Зопу Епсззоп К700!, 7610, 7616, 7618, 7628, 7630, 
71010 


Са! о? ОщЩу 


Втора световна Война... 

Ти бойният ти отряд - другарите, дружбата с Кои- 
то си скрепи В огоня на Войната. Работите Като добре 
смазана бойна машина с една-единствена цел - да громи- 
те врага! Заедно с другарите си изполняваш различни 
бойни мисии - атаки, промъквания и саботажи, спасяваш 
изпадналите В беда, участваш В престрелки Върху движе- 
щи се превозни средства и танкове. Всичко, Което си 
правил (ши пък си пропуснал да направиш В РС-Версията) 
и Което описваш Всеки ден В писмата до близките си. 


Истината... (боли) 


Боен отряд, чиято дружба е скрепена В огън? Как ли 
пък не! 


Рипсе о! Регза 


Лоша работа, съпругите на Султана са опвлечени от 
лошия Везир... 

Е и? 

Как така „Е, и?“ бе. Мадамите си ги бива. Освен това 
Въпросният Везир ми дължи пари, така че смятам да му 
направя едно посещение на добра Воля. 

Султанът е Видимо решен на всичко, за да си Върне ху- 
бавелките, а аз съм Видимо решен да прибера наградата, 
да сритам няколко стотин задника, да се добера до алчния 
Везир и да го... хайде, ще Видим, Като го пипна. И Като 
пипна хубавиците, разбира се, с пези техни огромни... 
Красиви очи. Ах, мечти, мечти... Хайде стига толкова, ще 
се Видим на последното ниво... 


Киснеш В Калния окоп сред група навъсени, 
страдащи от дизентерия мутри, дето само си 
Крия цигарите! 
Небрежно бесен спискаш пуцалото В ръка и чакаш 
сВирката на 50-Килограмовия (с мокри дрехи) сержант... 


„Ще Видят те!,, 

„Казваш си и излиташ от окопа. „Щом Като си Крият 
цигарите, ще ида да поискам от съседите отсреща“ Ня- 
колко секунди по-късно - но Все пак достаптъчно Късно! - 
мозъкът ти регистрира факта - опсреща е Врагът и се- 
га на бойното поле с него сте сами, опрели нос В нос, 
един срещу други. Само дето пи си един, а той в Всички 
други. Твоите „Кучета, още Куснат В окопа, докато ти 
Вече го раздаваш „фейс пу фейс, с лошите. „И сам 
Воинът е Войн“, успокояваш се и мяташ смело „лимонка- 
та“. 

Затичваш се напред, 
през облака прах, 
оставен от поба, Ко- 
ето току-що бе малка 
спретната Къщурка Нока 
без липи отпред. 

Клякаш В оспанките > Зпагр 
- и се прицелваш... Още 


3650, 6100, 6610, 7210, 
7250/72504, 


вхто/вхтоувхао. 


Връхлитам В палата - готино местенце, ако ги нямаше 
Всички пия отровни спрелички, гадни шипове, излизащи 
от пода, гилотини и Какви ли още не - скрити и недотам 
скрити - Капани, ръчки дето ги дърпаш и чуваш звука на 
отваряща се някъде Врапа. 

Вървя с леки сплъпки напред - две осприета падаг оп 
тавана и за малко да ме направят на шиш-Кебап... 

Путам се - Коде ли са сега мадамите? 

Чудейки се, прескачам два прапа - мятам се Към съ- 
седната стена, защото подът под Краката ми се сршба. 

Господи - дано не си намачкам много дрехите - чувал 
съм, че султанските съпруги гледали много строго на 
тия неща. Изтупвам прахта и понамествам чалмата. 

Внимателно пръг- 
Вам за 18-ти пот по 
прашните Коридори на 
палата. Мисля си - 
ще го бъде ли й МОЯ 0 нома 
път - ши ще се лоу- 


3660, 7610, 7650, 6100, 
6200, 6230, 6560, 6610 
6800, 6820, 7210, 72501 


дВам пак? 
От ъгъла се подава Зет 3451 
Возголемичък чичко, ( зопу Епсввоп Т61, 7616, т618, 7628, 630 


един лош по-малко. 

Куршумшпе свиспят... а ти мислиш само ш единстве- 
но за Въпшющата липса на поалетна хартия... 

„Ще видят те, - Казваш си и продължаваш да пичаш 
напред, сеейки разрушение. 

Някой чука... ОСТАВЕТЕ МЕ НА МИРА! ПО НУЖДА СЪМ, 
ПО ДЯВОЛИТЕ... 

„Никой не уважава правото на свободния човек - да се 
усамоти с 65М-а си!, 

СЕСТРА МИ... ПОЛЗВАЙ ДРУГАТА... 

(„Защо на някой трябва да му пука, че другарите ми 
измират В тоя момент... Къде беше паузата?) 

Така... докъде бях сплигнал?... 


бате Ееашгез 


1. Динамична екшън тршлър игра 

2. Игра В екип с твоште другари по оръжие 

3. Десет изпълнени с напрежение мисии Включващи 
- покушения 

- тихи атаки 

- спасителни мисии 

- саботажи 

- преследване с авломобили 

- битки с танкове 


държащ в двете си ръце Ком 250 КшограмоВ ятаган (6ез 
дръжката). 

Вадя „КлечКата за зъби“ (така му Викам на моя Верен 
меч) - и след 36 секунди продължавам Волно напред (ясно 
проличава Кой от двама ни е гледал Матрицата), Ком та- 
Ка бленуваните Красавици и оная невестулка Везира. 

Ех, Какво ли не прави един мъж за женско съчуствие... 0 
малко пари. 

Понякога си Вървя и си мисля... а друг път просто си 
Вървя... 

Из дневниците на един Принц на Персия 


бате Ееа!шгез: 


1. Класическа аркада изпълнена с много спомени от 
старото Време 

2. Динамичен и изполнен с множество загадки геймплет 
3. 7 нива В Кошто ще громим Врага и освобождаваме 
пленените мацки. 

4. БитКи с мечове В Които ще трябва да надвием 
лошКовците 


На пазар за нов Компютър... 


овогодишните празници тра- 

диционно са най-силният по- 

Купателен период през цяла- 
та година. И В много окачени над Ка- 
мината чорапчета - образно Казано - 
ще попадне нов Компютър. Основният 
проблем е, че повечето хора просто 
не разбират достатъчно от Каприз- 
ния нрав на отрочетата на Джон 
Атанасов. В пази статия ще се опи- 
там максимално да помогна на Всички, 
Кошто имат планове да си подарят по- 
добна техника за празниците. 


Ще започна с един от най-трудните 
избори - от Коде точно да го вземем? 
Не е тайна, че фирмите, продаващи 
компютри на пазара са страшно мно- 
го и Конкуренцията е сериозна. Всеки 
иска място под слънцето, но не Всеки 
шма достаптъчно познания да прави 
Компютри. Най-голямата ми молба 
Към Всички, прочели пази статия е - 
не се ръководете само и единствено 
от цената! Тя е най-Коварният Коз на 
подобни пишман-търговци! 

Ако искате максимално добро Каче- 
ство, се ориентирайте или Към ста- 
ри, доказали се фирми, Които имат 00- 
спаапъчно опит, или Към по-малки и 
гъвкави такива - при Кошто ще сте 
сигурен, че при проблем или нужда ще 
Ви бъде обърнато персонално Внима- 
ние. За съжаление няма алгориптъм на 
избора - трябва да се доверите на ше- 
стото си чувство. 


Да преминем Към основните Компо- 
ненти: 


ПРОЦЕСОР 

ПърВият и най-гледан Компонент В 
един Компютър. Основният Въпрос 
тук е АМО или 4е!. Личното ми мне- 
ние, доказало се през последните годи- 
ние, че за ниско и средно бюджетни 
компютри за дома или малкия офис 


АМО е по-подходящият процесор. 

Защото: 

- Проблемите с опделянапа попли- 
на са Вече В миналото. 

- Производителността му е равна, 
близка или дори по-голяма от тази на 
конкурентните модели на е... 

- ..но цената му винаги е била 90- 
спа ниска. 


След последните промени В модели- 
те на марката победител В горния 
спор, Като най-подходящ за домашна 
машина се оказва АМО Зегргоп с че- 
стоти от 2200+ до 2400+ (може и 
повече, но цената става неоправдано 
Висока, а пари трябва да останат за 
останалите Компоненти). 

Ако планирате да Купите нещо по- 
дълготрайно - насочете се Ком нови- 


те АМО Атоп 64 - 
процесори, Които показват много 
добра производителност. 


ДЪННА ПЛАТКА 

Често подценяван Компонент, Ко0- 
то обаче е един от най-важните В 
конфигурацията. Правилният избор на 
дъно е доста труден, очаква се помощ 
от дилъра, но той доста често не е 
наясно Кое Какво еи Как работи. 

За домашна машина В момента има 
повече от тридесет сравнително под- 
ходящи дъна на различни производите- 
ли. Ще се опитам да Ви дам малка 
представа кой какво може да Ви даде. 

Първо да погледнем чипсета - опре- 
делящият Компонент В една дънна 
плагка. Изборът Ви е: пМфа пРогсед, 
МА КТА4ООА, КТ6СО и КТ88О, 515 746 и 
748. 


Съветвам Ви да забравите за 
КТ4О0А и КТ6ОО - и двата са по-стари 
и трудно могат да се опънат на лиде- 
ра пРогсед. Единственият реален Кон- 
Курент, побеждаващ го на моменти е 
най-новият чипсет на МА - КТ88О, 
Който най-после има поддръжка на 
дВуканална памет. 515 чипсетите са 
много приятен избор, но са по-бавни и 
подходящи за твърде Високобюджетни 
решения. 


За марките. Ако шмате финансова- 
та Възможност спрете се на: ЕРоХ, 
АВП шли АЗИ8 - те са лидерите. Но 
все пак избягвайте моделите АВТ 
МЕ7-82 и АЗИ8 Х серията. 52 е доста 
орязано откъм екстри дъно, без това 
да е обяснено няКъде, а -Х серията на 
АЗИ8 е нискобюджетна и често няма 
много общо с истинските им модели. 


та 1 


уули.Пагдмагерд.сот 


При А! /0п64 чипсетите положение- 
то е следното: без оувърклок - МА 
К8Т800 или погсеЗ 150. Ако имате же- 
лание да пържите - пЕогсеЗ3 250 или МА 
К8Т800 Рго. 


Марки В златната среда за мен са 
Абайоп, М9!, Возйаг и - Въпреки че не 
ги харесвам - 

спдаруе. Не се захласвайте по мно- 
гото екстри... 5.1 звук, мрежова кар- 
та и 1394 Егемиаге са на практика най- 
необходимото. 


Марките В нисКия Клас са АЗКоск, 
ЕС5. Отново лично мнение, Което съм 
длъжен да споделя - не съм особен 
прувърженик на последните. 


Някъде на пози епап стигаме 90 
прозрението, че почти Всички марки 
шмат модели на цени от 60 до 160 90- 
лара. И изборът става почти Кошма- 
рен... Лично аз, примерно, бих взех мо- 
дел на ЕРоХ ши АЗИ8 с чипсет КТВВО 
Вместо модел на Саавуе с чипсет 


пЕогсед. Давам ги за пример, защото 
цените им са сходни. Вашият избор... 
той реално зависи от поВа Какви са 
плановете Ви относно закупената ма- 


“шина. АКо искате да се задържите на 


един Компютър за по-дълго Време Ви 
съветвам да гледате Към по-марково 
дъно с поддръжка на най-новите про- 
цесори и с Възможности за оувърклок, 
защото след пет-шест месеца ще 
сте наясно Какво има В машината и 
ще имапе желание да използвате Въ- 
зможностите 0 на максимум. 

Ако това е преходен период за вас - 
изберете добре балансирано дъно оп 
някой от трите средни Класа. Но се 
стремете да не правите Компромиси, 
защото те често излизат скъпо. 


ПАМЕТ 

В момента екзиспенциалният мини- 
мум е 256МВ. Ако разполагате с по- 
малко, ще изпитвагте известни за- 
пруднения при работа, още повече ако 
паметта Ви е съчетана с по-бавен 
процесор и твърд дисК. Ако смятате 
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да играете на по-новите игри, мини- 
мумът Вече нараспва до поне 512МВ. 


На практика пук марката не е оп 
особено голямо значение, аКо сте на- 
чинаещ потребител. Защото надали 
бихте започнали още оглначалото с 
опити да оптимизиране настройки и 
честота. Въпреки това, ако имате 
планове да „разчовъркате“ рама, ще е 
добре да заложите на малко по-хубава 
памет, а не да търсите най-евтината 
Възможна. 

Тънък момент е използването на 
двуканалната памет. Ако имате пла- 
нове за бъдещ ъпгрейд на рама по-006- 
ре Вземете 1 х 512МВ и не ползвайте 
дВвуканален режим известно Време, 
Вместо след месец-два да сменяте па- 
мети и да губите пари от това. 


ТВЪРД ДИСК 

Тук препоръчителният минимум е 
60-80 ОВ. По-малкият обем на диска 
може да бъде компенсиран, Като го 
Комбинирате с подходящо оптично за- 


писващо устройство. Ком настоящия 
момент може би най-изгодните твър- 
ди дискове Като съотношение обем- 
цена са 120-гигабайтовите модели. Но 
дори да се нуждаете от повече сво- 
бодно място, ще е добре да не надска- 
чате 200-те СВ, защото дисковете с 
толкова голям обем Все още са значи- 
телно по-скъпи и се превръщат В не- 
изгодна покупка. 

Относно маркапа, пук нямате чак 
толкова голям избор, основните са - 
Ниаст, Махог, зеада!е, Мезет Ока! и 
Затзипд. Марката Ехсе! ог също е 00- 
сптопна на нашия пазар и предлага 00- 
ста добри бюджетно ориентирани ди- 
скове. Тези от Вас, Които смятат да 
не сменят диска си за дълъг период 
от Време може би трябва да се насо- 
чап Към Зеада!е заради петгодишната 
гаранция на пехните продукти. Опа 
друга страна, ако търсите Високопро- 
изводителни хардове изборът Ви 
трябва да бъде насочен или Ком Наси! 
ши Към Махог. НО0-тата на Мезтег 
Опона! и бапзипо В случая се явявап 
средният Клас. 


ВИДЕОКАРТА 

Последното поколение Видеокарти 
Вече достига цената на една средно- 
статистическа Компютърна Конфигу- 
рация, така че този избор е много 
тясно свързан с наличните Ви излиш- 
ни пари. 

Ако смятате а играете, трябва да 
се насочите поне Към средния Клас Ви- 
деокарти, Които ще Ви осигурят Въ- 
зможност да разцъквапе нормално 
при Висока резолюция и максимално 
ниво на детайлност. В това оглноше- 
ние най-изгодните модели са тези, ба- 
зирани на пМфа СеРогсе ЕХ590ОХТ и съ- 
товетно на АТ! Вадеоп 9800. По-гор- 
ният Клас В лицето на Х800 и 6800-се- 
риите Вече е за сериозно запалени гей- 
мъри. Или за хора, Които нямат наме- 
рение да си сменят Видео-картата В 
близките година-две. 

Ако игрите не са фактор за вас, и3- 
борът Ви може да Варира оп дънна 
плаглка с Вграден ВидеоКонтролер, 00 
Карти оп порядъка на ЕХ5200/Кадеоп 


Г 
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СО ТЪЛЕ Чо Бо Чи? Фо Ч 


9200. За по-висок Клас просто ще е 
излишно да давате пари, ако не смя- 
пате да използвате нейните Възмож- 
ности пълноценно. 


КУТИЯ « ЗАХРАНВАНЕ 

Тук е мястото, Където не трябва 
да правите абсолютно никакви Ком- 
промуси. Ако спестите 810-20 от зах- 
ранване, след няколко месеца можете 
да си имате маса главоболия. Както 
Вероятно знаете, пова е Компонен- 
тът, Който се грижи за преобразуване 
на поКа оп електрическата мрежа В 
необходимия Вид за захранване на Ком- 
пютърните чаркове. Ако рискувате с 
нещо евтино, си представете какво 
може да сполети машината Ви при 
проблем от сорта на токов удар или 
пренапрежение по Веригата. Тъй Като 
е повече от ясно, че не Всеки разбира 
от електротехника догполкова, че да 
може да прецени Кое захранване е 906- 
ро и Кое не, ние ще Ви дам един безце- 
нен съвет, Който ще Ви улесни. Колко- 
то по-тежко е дадено захранване, 
толкова по-качестВено би гпрябвало 
да бъде. С други думи - Купувайте „на 
Килограм,. Без майтап. 


Той като повечето фирми прода- 
Ват Кутиште заедно със захранвания 
е добре да се насочите Ком така на- 
речените „маркови, Кутии, респектив- 
но носещи В себе си и маркови захран- 
Вания. У нас изборът не е особено го- 
лям, но Все пак ето Ви някои насочва- 
щи марки: Ащек, Сазейек, Стейек, С00- 
1ег Маз#ег, Епа, Еохсопп, Тпеглайа- 
Ке... Логично пези Купи са по-скъпи 
от масово разространените Китай- 
ски боклуци В лицето на МС или Соде- 
деп. 


Като най-балансирано решение, от- 
личаващо се с приемлива цена, прили- 
чен Външен Вид и добро Качество, са 
кутиите Оейхе. 


МОНИТОР 
Тъй капо повечето хора разполагат 
с по-ограничени „компютърни“ бюдже- 


(ша 


ти, обикновено се пренебрегва въ- 
зможността за закупуване на ТЕТ СО 
монитор. 

Допреди 2-3 години технологията, 
използвана за произвеждането на мо- 
ноторите с печни Кристали ги осКо- 
пяваше многократно, а те не предла- 
гаха по-добри Възможности от мно- 
гократно по-евтината алтернатива В 
лицето на СВТ. В момента обаче це- 
ната им е доста по-досптопна, а с по- 
явата на 12-мшлисекунани матрици 
тези екрани Вече са подходящи дори 
за запалените геймъри. Другите пре- 
димства на ТЕТ СО мониторите са 
малките размери и тегло, ниската 
консумация на електроенергия и нуле- 
Вата излъчвана радиация. Затова ако 
можете да отделите малко повече 
пари за монитор не е зле да се зами- 
слите за пози Вариант. Най-подходя- 
щи Като съотношение цена/Възмож- 
ности В момента са 17 инчовите мо- 
дели. 


Ако наливането на пари В течно- 
Кристални екранчета не Ви допада, 00- 
бър избор би бил 17-инчоВ СВТ мони- 
тор от Висок Клас или 19-инчов - от 
по-нисък. Ще Ви трябват оКоло 150- 
2005 В зависимост от Вида на Кине- 
скопа и характеристиките му. При 
мониторите трудно може да бъде 
определен ясен лидер Във Всеки един 
Клас, проспо защото „перфектните“ 
модели обикновено са на безбожно Ви- 
сока цена. Преди да се спрете на Кон- 
Кретна марка и модел, провереге Как- 
Ви са доспъпните Възможности и по- 
търсете повече информация за глях. 
Или още по-добре - Вижте наживо Как 
се представят и чак погава Вземете 
решението. 


Като алтернагивна Възможност 
се лансира и Високият Клас монитори 
Втора употреба - става дума основ- 
но за 20-21-инчоВи Красавци, произве- 
дени след 2000-та година. И тук В за- 
Висимост от характеристиките це- 
нагла Варира средно между 100 и 2008. 
Мониторите с плоски Тппигоп Куне- 


скопи обикновено са най-сКъпи. Няма 
нужда да се притеснявате от потен- 
циални проблеми, породени от непри- 
ятното словосъчетание „на спаро“. 
Мониторите с такъв размер обиКно- 
Вено са професионални и са с доста 
по-качестВена израбопка, Коего га- 
рантира и по-дълъг Живот и безпро- 
блемна работа. Повечето фирми про- 
изводители им дават между Зи 5 го- 


дини гаранция при голямо наповарва- 
не, а дори и Като покупка Втора упо- 
треба Въпросната ще Варира между 

три месеца и една година. 


При избор на такъв монитор го 
огледайте Внимателно за проблеми 
Като мъртви пиксели, изкривена гео- 
метрия или липса на фокус. 


мулм.Пагфмагерд.сот 


Сексът и насилцепло“8»- 
компютърните гари 


Проблясъци 

Ослепителната червеноКоса Краса- 
Вица Рейн се хвърля напред в елеган- 
тен сКок и обвива изваяните си бе- 
дра оКоло Кръста на някакъв нещаст- 
ник. Прилепналата 0 черна рокля се 
развява ефектно, разкривайки ни пле- 
нителния стегнат задник. Чифт из- 
дължени КучешКи зъби потъват В 
плътта, Кръвта бликва, бедрата се 
стягат още по-силно В мощен 
спазъм. Рейн простенва по начин, Ка- 
ращ Кожата ти да настръхне, отмя- 
та глава назад В миг на Върховна 
наслада, след Което изритва Встрани 
обезкърВвения труп. 

Конусоглавият демон от Сайлънт 
Хил сключва изкривените си пръспли 
около Кръста на спранно, обезобразе- 
но изчадие, напомнящо на обвит с чо- 
Вешка Кожа манекен за дрехи. Прити- 
ска гладкото му безоКо лице Ком сте- 
ната и с мощен тласък и ниско ръм- 
Жене, разкосвайки плътта, прониква В 
него на мястото, Където би трябвало 
да се намира аналното отверстие. 

Деградиралият до безобразие пич 
от Постал изпушва с наслада огромна 
лула с долнопробна превица, след Ко- 
ето измъква от омазнения 0жоб на 
Любимия си шлифер рибна Консерва и 
Кротко. примамва мъркащото наблизо 
котенце. Миг по-Късно жиВвоплинчето 
надава остър писък и извива огочаяно 
Крехкото си пелце, догато Пича с б6- 
зизразно изражение натиква В задника 
му дулото на любимата си пушка пом- 
па и започва да сплреля по разхождащи- 
те се по улицата минувачи. 

ТежкотоВарен престъпен бос орга- 
низира садо-мазо оргия В Кланица, Къ- 
депо хора от Висшето общество се 


чукат диво сред Вътрешностите на 
Все още потреперващи Върху Куките 
Животни. Самият дебелак се огдава 
на малко по-интимно забавление след 
Като изнасилва, изважда очите, изна- 
силва повторно и изкормва осемнаде- 
сетина годишно момиче. Малко по- 
Късно бива делово застрелян В глава- 
та от спишлния наемен убиец 47. 


Сексуалният нагон и агресията. 
Двата движещи мотива на еволЮция- 
та и деволЮцията. Страстите, напра- 
Вили ни хора и принизяващи ни до з8е- 
рове. Такива Каквито ги виждаме днес, 
В началото на двадесет и първия Век, 
пречупени през призмата на Ком- 
пютърния монитор. 


Размисли 

От шедьоврите Вгапа Тпей Ащо: 
Мсе СНу и Мах Раупе до базирани 
единстВено Върху идеята за сКандал- 
ност Виртуални извращения Като ВМХ 
ХХХ и ВК! Кага!е Варез сексът и на- 
силието започват да заемат все по- 
Важно място В света на дигиталните 
забавления. Независимо дали го осъ- 
знаваш или не, живеем Във Време, Ко- 
гато думата „игра“ се асоциира много 
по-често с идеята за разпиляващ 
мозък хедшот, отколкото с глухото 
тупкане на шарена глопка В асфалта 
на училищния двор. Най-проспичКият 
пример. В предпразничния месец на 
пазара се появиха шест плитанич- 
ни заглавия със сборни оценки 
от над 9096 В специализира- 
ните издания - бгапа 
Тпей Ащо: Зап Апдгеаз, 
Рипсе 0! Регзта: 
Магпог МИН, 


Най-Ие 2, Мейа! бваг ЗоП9 3: зпаке 
Еайег, Матрие Тпе Маздиегайе: Воой1- 
пез, Нао 2. ВсяКа една оп пях носи 
Машге Найпа (забранено за лица под 
18 години). Дори подходящата за Вся- 
Каква публика адреналонова фиеста 
Меед Гог Зреей: Ипйегагоишпй 2 е поне- 
сла В себе си забележителен ерогличен 
заряд, увеличаващ значително удовол- 
ствието от Въртенето на Волана. 
Джон Доу, емблематичният сериен 
убиец от Седем обясняваше, че за да 
те чуят днес хората не е достатъчно 
просто да ги потупаш по рамото. 
Трябва да ги халосаш с чук. Проявле- 
нуията на пази максима започват да 
се завихрят Все по-Категорично нався- 
Коде около нас, В едно апатично обще- 
ство, Което Все по-трудно се впечат- 
лява от секс или насилие. СКандал- 
носпта продава, но В едно преситено 
от скандали общество, скандалът се 
е обезценил. Днес за да Впечагллиш, за 
да шокираш, за да уплашиш, ппрябва да 
изтеглиш плъзгача на извращението и 
перВерзията до абсолютната Край- 
ност, опвъд гра- 
нуците на воз- 
приятие. За 
да 0сво- 
60- 


диш агресията, пи трябва разпиляна 
дигитална Карантия, защото над- 
пусът „Бум“ на мястото, Където си 
ритнал Виртуалния си спаринг парт- 
ньор Вече определено не Върши рабо- 
та. За да Възбудиш шмаш нужда от 
доста повече оп развъртения В при- 
лепнали Къси панталонки задник на Ла- 
ра Крофт. ЕволЮция и деволЮция. 

Спомни си Класическия антикварен 
хорър Психо, В Който цялата Виолент- 
на Кулминация се завърпя около ръгащ 
през завеска за душ нож. Виж и акту- 
алния и неспасяемо очарователен Заи/. 
Сам схващаш разликата. 

Не трябва да пренебрегваме и фак- 
та, че с разрастването на мащабите 
на игралната индустрия, производите- 
лите започнаха да търсят и аудито- 
рия различна оп дърпащото баща си 
за ръкава с Викове „пати, Купи ми 
онази с Мики и Гуфи“ недоносче. Защо- 
то сега аз сам се дърпам за ръкава 
Към щанда, от който ще си Взема 
„онази с рязането на глави и разпиле- 
ните черва“. Образът на геймъра все 
повече се оглдалечава оп пъпчивото.. 

хлапе, разцъкващо, щаспалш 


Марио Брос В посока на младият, 906- 
ре образован и материално обезпечен 
индивид, Който се прибира след теж- 
кия работен ден и пуска диска с Мах 
Раупе 2 В плейспейшъна си, за да се 
потопи В мрачната и Кървава любовна 
история на Кулговия детектив. 

Виргпуалният свят, ценглрализиран 
8 началото около образа на смеещото 
се щасглливо хлапе, изживяващо дет- 
ските си фантазии се разрастна. Фан- 
тазиите се разрастнаха. Реалността 
пропълзя В приказките. И днес Край 
шарените бели замъци от миналото 
можеш да Видиш мръсните задни ули- 
ци на настоящето, боКлукът, агресия- 
та, разврапът... 


Оплисканата с Кръв детска психика 

Голяма част от обществото оп 
Край Време си има едно на ум, че на- 
стървението, с Което разпиляваш ди- 
гитални мозъци с дигиталната си дву- 
цевка, Вперил Кървясъл поглед В мони- 
тора, е едва първата Крачка Към едно 
погленциално опасно обществено пове- 
дение. И единствено фактът, че Видео 
игри у нас се намират сравнително по- 
лесно, опколкото огнестрелни оръжия, 
досега те е Възспирал да организираш 
едно Кърваво масово убийство на Попа 
и да си осигуриш публикация на първа 
страница В „Нощен труд“. Има индиви- 
ди, убедени, че В момента Когато е бу- 
ла създадена първата пушКа от пиКсе- 
Ли цялата ни цивилизация се е сюрнала 
директно по наклонената плосКосп 
Към Геената огнена. Спорно е доколко 
подобни твърдения са резонни, но все 
пак считам, че това мащабно изслед- 
Ване на Кървищата, леещи се от Вът- 
решната страна на монитора може би 
ще ти представлява интерес. Най-мал- 
Кото ще се чувстваш подготВен за ал- 
тернатиВата очарователното пи, 
осемгодишно синче да пе посрещне ня- 
Коя Вечер с добре наточена брадва и 
хладна усмивка малко след Капо си му 
подарил бленувания Екс Бокс. 


Още през далечната 1961 елитните 
американски психолози Бандура, Рос и 
Рос провеждат серия от експеримен- 
ти Върху дегската психика, доспигай- 
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Ки до доста логичния извод, че излага- 
нето на агресивни модели на поведе- 
ние довежда до увеличаването на агре- 
сията В последствие. Първият се- 
риозен удар срещу Виртуалните Вио- 
ленции е нанесен през декември 1982: 
Рони Лам - една от популярните май- 
Ки-президентши на боящата над по- 
драстлващите организация РТА (Рагеп! 
Теаспег Аззосайоп) пя за първи път 
съобщава, че е успяла да проКара 
„Закон за Контрол на разпростране- 
нието на видео игри В американското 
общество“. Лам и съмишленичките 0 
поставят забрана Върху откриването 
на Клубове с арКадни игри В близост 
до училища, Както и Върху часовете, В 
Кошто на децата е позволено да 
играят. През същата година В борба- 
та срещу Видео игрите се Включва и 
известният доктор ЕВърет Кууп, 
обяснявайки В серия от свои статии, 
че Видео игрите са сред трите най- 
често срещани причини за домашно 
насилие (другите две явно са пресоле- 
на шопсКа салата и Високоградусовия 
първак). Дигиталните забавления Вече 
са под мощен обстрел, а първият реа- 
лен скандал с ултра-Виолентния за 
Времето си Мопа! Котра! Все още е 
на цели десет години разстояние. 
Факт е, че пеоритично децата са 
значително по-податливи да Възприе- 
мат даден Външен поведенчески мо- 
дел. Но ако си позволим да цитираме 
емблематичния нео-хорър Писък, „хо- 
рър филмите не създават убийци; те 
само правят убийците по-Креативни“. 


Ие добре да си припомним един от 
най-емблематичните малолетни се- 
рийни убийци В испорията на братска 
Великобритания - Греъм Янг - Който 
през 1960 година оправя множество 
от своите приятели, Както и някои 
членове на семейството си. Греъм със 
сигурност не е играл Ооот. Но може 
би не е била добра идея да му се Купу- 
Ва „Образователният Комплект на 
младия химик...“ 


Обичайните заподозрени 
(„за престъпления срещу човече- 
ството) 


Оват Насе 

Година: 1973 
Производител: Ехду 
Разпространител: Ехду 


Платформи: Аркаден автомат 

Първата скандална и забранена игра, 
оставила дирята си В гейм историята. 
Базирана Върху филма Оеай Васе 2000 с 
участието на Дейвид Карадайн и Сил- 
Весплър Сталоун (Върху Който прочее е 
базиран и последният Сагтацедйоп). 
Идеята на играта - В полен унисон с 
таглайна на филма „През 2000 година 
газенето на хора вече не е престъпле- 
ние, а национален спорт“ - е да газиш 
едни грозни човечета с Колата си за 
Времеви лимит. Играта предизвиква 
зверски скандал с общата си Концепция, 
писъците на човечетата и факта, че на 
местата, Където ги прегазваш, остава 
по едно малко гробче. Ех/ду изтеглят 
Ова Насе от продажба и до Края на 
осемдесетте от нея оцеляват не пове- 
че от 500 Копия. 


Е 
Сизегз Веуепае 
Година: 1983 
Производител: Музйдие 
Разпространител: МузНдие/Атепсап 
Митре тадез 

Платформи: Аап 2600 

Първият документиран самоцелен 
опит за скандалност В гейм инду- 
стрията. На играча се пада ролята на 
генерал Джордж Армстронг Къстър В 
леко негпипучно Виртуално амплоа. 
Американският герой трябва да преко- 
си екрана гол и набървен, да избегне 
ловко спрелите, сипещи се Върху него 
шда изчука злостно привързаната Ком 
стълб за мъчения индианка. Колкото 
по-дълго пецаш, полкова повече точки 
получаваш. Авлорите явно са разчи- 
тали, че подобен бунт срещу морални- 
те норми ще отклони Вниманието на 
играчите оп смразяващо грозната 
графика и досадния геймплей. Наместо 
да генерира добри продажби, Всичко 
Което постига Сизегз Веуепце е про- 
тестен сборен митинг на организа- 
циите Жени срещу порнографията, На- 
ционалната организация на жените и 
Обществото на американските инди- 


АСЕ: И аомат 
анци. В Край 
дебен процес, по Време на който от 
Музидие упорито настояват, че В 
играта им не е показано изнасилване, 
а секс по Взаимно съгласие. Междувре- 
менно пичовете остават твърди Във 
Вирпуално-сексуалните си позиции, и3- 
давайки Веа Ет апа Еа Ет (файтинг 
игра с лизане) и Васпеогз Райу (симу- 
латор на ергенско парти с Всички про- 
изтичащи от това последствия). 
Фирмата фалира закономерно В Края 
на осемдесетте. 


Сазйе Мойепа!ет, Мойепяет 30, 
Вешгп 10 Сазйе Мойепайетт 

Година: 1981, 1992, 2001 

Производител: Мизе, 14 Зоймиаге, 
Сгеу Майег 5шб 05 

Разпространител: Мизе (1981); 
Ародее (1992); Аспмвтоп (2001) 

Платформи: Арр!е !, Соттодоге 64, 
Мап 800, РС, Мас, Хрох, Рауфайоп 2 

Оригиналният ожъмп енд рън успява 
да предизвика само леко обществено 
мърморене, заради Видимите В играта 
сВаспиКи. Виолентният удар е нанесен 
чак от емблематичния шуутър на /0. 


на сметка се стига 00 съ- 


И Въпреки плова почти никой не му 06- 
ръща Внимание, защото през същата 
година акцентът на скандала е по- 
ставен Върху Мота! Кота! и на никой 
не му пука за малко пиКселизирана на- 
цистка Кръв. Освен на германците, 
прочее. И трите издания на Улфенщай- 
на са забранени В Германия. Но не за- 
ради насилието, а заради показването 
на нацистка символика. 


Ошке Микет #« Ошке Микет 30 

Година: 1991, 1996 

Производител: 30 Веатз/п-дра- 
се/Еигосот |п!./Ародее 

Разпространшпел: СТ егасбме/Ата- 
п/Ародее (1991, 1996) 

Платформи: РС, Мас, бате.сот, 54- 
мт, М64, бате Воу Соог, Раузтайоп, 
сотпа 10 Раузайоп 2 и ХБох 

И тук двуизмерното раждане на ру- 
сия Юначага не успява да привлече 06- 
щеспвеното Внимание Към харизма- 
тичната си особа. Големите продажби 
и заслуженото място В наспоящото 
изследване идват с раждането на шу- 
утъра от 1996 година. ДЮК е очарова- 
телен първичен простак, движен оп 
агресията, сексуалния си нагон и чув- 
ството си за хумор. В резултат на 
Което се спарае да изпразва на равни 
интервали от Време пистолета, пиш- 
Ката и мръсното си подсъзнание. 
Всичко глова някак успява да се про- 
мъкне покрай американската цензура, 
но отвъд океана нещата загрубяват - 
ВеселяшКият екшън е забранен В Гер- 
мания и Австралия. През декември 
1999 година след масово убийство В 
Киносалон В Бразилия, пресъздаващо 
доста точно Конкретна престрелка 
от Ошке Микет 30 играта е изтеглен; 


от магазините В родината на Карна- | 


Вала (наред с Ооот, Роз1а!, Диаке, Мог- 
1а1 Котра!, ВецшШет и В100й, Кошпо съ- 
що минават под ножа на новосформи- 
раната Комисия за Контрол над Видео 

игрите). 


Мо Тгар 

Година: 1992 

Производител: Пойа! Рсгигез 

Разпространител: Зеда 

Платформи: Зеда СО, Зеда 32Х 

ИноВатиивна, но глуповата игрица, 
Включваща фул моушън Видео и сцена- 
рий на треторазреден хорър. На игра- 
ча се пада ролята на елитен таен 
агент, Висящ пред мониторите за 
следене на обитавана от Вампири и 
Колежанки Къща. От теб се очаква да 
спасиш Вторите от първите. Про- 
тиуВно на очакванията играта не е ни- 
то особено еротична (наблюдаваните 
8 камерите девойки, за жалост на на- 
точените Воайори или се замерват с 
Възглавници, или си пананикат, или не 
правят абсолютно нищо), нито особе- 


| 


про ту --заатиши ча 5 саииь 


но Кървава (особено сравнена с по-Къс- 
ната ЕМУ-фиеста Рпатазтадопа). Въ- 
преки това е забранена за продажба и 
е използвана Като пример за особено 
Вредни за подрастващите игри при 
разгорещения спор около Мода! Кот- 
ра!. „Имам чувството, че тези хора 
никога не са я играли!“ проплаква ав- 
торът на Мат Тгар Стийв Кент. 

Мопа! Кота! 

Година: 1992 

Производител: Мюмау Сатез 

Разпространител: Мау Сатез 

Платформи: Агсаде, Сепез!5, ЗМЕЗ, 
беда СО, РС, МАС, бате Воу, бате Воу 
Адуасе, Сате беаг, Раузтайоп 2, Хоох, 


батеСире 

Фейталити, пич. Мода! Котва! излезе 
с хладно изражение на ринга, преби 90 
смърт добрия Вкус и изтръгна гръбна- 
Ка от агонизиращото му тяло. Това 
беше първата игра, предлагаща на- 
истина реалистично, шокиращо наси- 
лие, преломният момент В развипие- 
то на цялата гейм индустрия. Именно 
заради Мортала ЕЗА (Етепапгеп! 
Зоймуаге Азвосапоп) създаде В Края на 
1993 година прословутия ЕЗАВ-рей- 
тинг (идва от Етепаптеп! боймаге 
Кайпоз Воага), с Който се сблоскваш 
Върху практически Всяка игрална Ку- 
тия оттогава насам. С Което избух- 


налият с Вече наистина грандиозни 
мащаби сКандал за предпазване на 
детската психика, подет оп щатски- 
те сенатори Либърман и Кол е преКра- 
тен. Играта е неподходяща за лица 
под седемнадесет години. Точка. Сама- 
та рейтинг система се базира на 03- 
наченията Е (подходяща за Всички въ- 
зрастш), ЕС (подходяща за съвсем 
малки деца), Т (подходяща за лица над 
13 годинш, М (подходяща за лица над 
17 години) и АО (само за Възрастни - 
означение, лепвано на отКроВено пор- 
нографските игри и пези Включващи 
някаква форма на хазарт). 

По-Веселият скандал, свързан с Мог- 
1а1 Котра! се състои при затворени 
Врати, по Време на среща между пред- 
стаВвители на Миепао и Зеда. Хората 
на Митепао разпалено обвиняват Зеда, 
че се опитват да шм подбият продаж- 
бите, издавайки скандални заглавия и 
печелят пари, разрушавайки детската 
психика. В отговор Костюмарите оп 
Зеда изваждат огромния бластер, при- 
Качван Към конзолата на Мтепао и за- 
дават с хладен тон Въпроса „Значи 
спорва вас това са средствата да на- 
учим децата си да бъдат Кротки и да 
шм избием Виолентните мисли от гла- 
Вите?“. 

Ооот 

Година: 1994 

Производител: 14 Зойууаге 

Разпространител: 19 Зоймаге 

Платформи: РС, Мас, МЕЗ, ЗМЕЗ, 
Зап, 32Х, 300, Рауфтайоп, М64, Сате 
Воу Адмапсе 


По ирония на съдбата емблематич- 
ната фирма /0 Зойуаге е основана В 
Мескуайт - не по-малко емблематич- 
ното даласКко предградие, Което през 
1976 година приема закон, според Кой- 
то на лица под 18 години е забранено 
да Влизат В залите за Видео игри. 
Който, прочее, е отменен доста по- 
Късно. 

За разлика от КултоВия си предше- 
стВеник СазНе Мойепз!ет и духовния 
си наследник Циаке, добрият стар 00- 
от не успява да се размине с ударите 
на цензура и Критика. През опкрива- 
щата 1994 година обреченапа игра се 
разминава само със спорадични отбе- 
лазвания Колко много Кръв и насилие 
има В нея. По онова Време, Както Вече 
отбелязах, скандалите са свързани 0с- 
новно с Мопа! Котва! и Митани Тгар 
и никой загрижен деятел за обществе- 
ното благо не обръща Внимание на 
самоотверженият маринец, избиващ 
тоноВе адски изчадия с Верижен 
трион. Ооот попада 8 съдебните зали 
цели пет години по-късно, през април 
1999, когато Ерик Харис и Дилан Кле- 
бола отиват В своето училище В Ли- 
тълтън, Колорадо, убиват дванадесет 
свои съученици и един учител и В Края 
на кървавата баня сами лапват дула- 
та. Роки Маунтин Нюз прави обстоен 
анализ на инцидента В августовския 
си брой, отбелязвайки, че прякорът на 
Ерик е бул инспириран от Ооот „Къде- 
то основната цел на играча е да избие 
Колкото се може повече хора“. Вест- 
нуиКот цитира и един от слоганите на 


играта „Ооот - Където най-сигуоното 
място е зад спусъка“. Фактите, че съ- 
щият този Ерик е пиел активно анти- 
депресанти и е бил особено Вкиснат 
от факта, че не е бил приет Във Воен- 
ната академия, сякаш остават Встра- 
ни от общественото Влияние. Но Оо- 
от дава на медиите перфектна от- 
правна точка: Харис е играл Поот. Ха- 
рис е убил хора. Толкова. През април 
2001 година, семействата на жертви- 
те ог инцидента завеждат съдебен 
иск за обезщетение В рамките на 5 
милиарда долара срещу 25 Компании 
от развлекателната индустрия, ВКлЮ- 
чително Миепдо, Зеда, Зопу, 10 Зойма- 
ге, Ассат, Ас!и5оп, Сарсот, /пеграу, 
Едо0з и СТ /тегасйие. Искът е отхвър- 
лен поради липса на ясни доКазапел- 
ства, че Конкретна игра е подтикнала 
Харис и Клеболд Ком стрелбата. 


Роза! 182 

Година: 1995, 2003 

Производител: Вуптпо МИН 9с1550г5 

Разпространител: Нрсога бате, 
Рапазотс (1995); У/мрхай иуегасйуе 
(2003) 

Платформи: РС, Мас 


Стигаме и до тежката артилерия. 
Ревюто на Роза! В Геймспот, Когато 
играта излиза за РС през 1997 година 
(премиерата за Мас през 1995 успява 
да мине доста незабелязано) започва 


със следното изречение: „Най-сетне се 
случи. Появи се играта, Която ще на- 
Кара цялата християнска общност да 
избухне В гъбоподебен облак от рели- 
гиозен плам. Мопа! Котра! не може 
дори да се докосне до тази хемоглоби- 
нова истерия, а плахите перверзийки 
от Мат Тгар изглеждат жалки. Роза! 
е толкова психопатска и Виолентна 
оргия, че дори Сагтадеййоп не му е 
от Категорията“. Играта е забранена 
8 десет спрани, Влиза В черните спи- 
съци на американските продажби (Ка- 
зано по-иначе стоки от ранга на нар- 
котиците и нелегалните огнестрелни 
оръжия), а Водещият дизайнер Винс 
Дези се появява В разни глелевизионни 
диспути с честотата на автомати- 
чен огън. Дори щатските пощенски 
служби завеждат дело, заради омърся- 
Ване на името им (прекратено чрез 
извънсъдебно споразумение едва през 
2003 година). През май 1998 година 
скандалът избухва с нова сила след Ка- 
то осмоКласник от Халф Муун Бей, Ка- 
лифорния написва придобило публич- 
ност есе със заглавие „Сопа Роза, В 
Което главният герой - хлапак на име 
Мартин - убива полицай и двама души 
от училищното наспоятелство, 
Включително и директора. 

През 2003 година се появява Роза! 
2, Който постига невъзможното и 
надскача уверено Виолентната лента, 
поставена от именития му предше- 


стВеник. Играта се гаври с такова 
промишлено Количество общочовешки 
морални принципи, че ортодоКсалните 
моралисти предприемат масови сам- 
оубийства само Като 0 Видят облож- 
Ката. Като се започне с насилието 
над животни (малките, сладинки Ко- 
тенца припкащи из играта имат един- 
ствената цел да бъдат хванати и на- 
низани на дулото на някое огнестрел- 
но оръжие, за да изпълняват ролята 
на заглушители), мине се през сексуал- 
ните (по някое Време Пичът бива за- 
ловен от банда ентусиазирани селяни 
хомосексуалисти и се разминава на 
Косъм с аналното изнасилване) и рели- 
гиозни свободи (църквата В градчето 
на Пуча бива завладяна от талибани с 


физиономията на Осама Бин Ладен ше 
превърната В джамия) и се стигне 00 
семейните ценности (една от мисии- 
те на Пича е да се изпикае Върху гроба 
на баща си по случай рождения му 
ден). Всичко пова е подпомогнато оп 
съвременните Визуални средства 90 
степен, наистина да пи спане гадно, 
Когато Видиш белещата се Кожа на 
човека, Който поку що си залял с бен- 
зин и си изгорил ЖиВ. Примерно. 


Рпапазтадопа 8 Рпапазтадопа: А 
Ригте о Незп 

Година: 1995, 1996 

Производител: Зега Епепаптеп! 

Разпространшпел: Зета Емепап- 
теп 

Платформи: РС 

Играта, В Която сексът и насилие- 
то се срещагт по най-категоричния 
Възможен начин (най-вече В особено 
грубата сцена на изнасилване от пър- 
Вапа част). Играта следва ЕМУ-тра- 
дицията на Мат Тгар, но всичко, Ко- 
ето В Нощния Капан беше само загат- 
нато, тук е показано В пълната му 
Видео прелест - от подробните голи 
сцени, до някои наистина откровени 
гадости, Капо например изяденото 
око от А Ригг!е о! Незп. Принципно 
Фантасмагориите не се оплличават 
особено от долнопробните филми на 
ужасите от осемдесетте, разчитащи 
за продаваемостта си единствено на 
чифт окървавени цици. Но интерак- 
тувнапа Възможност да окорвавиш 
циците лично превръща игрите В нещо 


Като иКони на Жанра. 

До момента Все още никой не се е 
сетил да разчлени Жена си по демон- 
стрирания Виртуален модел, така че 
единстВеният реален сКандал, свързан 
с отрочетата на 5/ета е забраната 
шм В Австралия. 


Сагтадедйоп 

Година: 1997 

Производител: 5с!, Веат Епепа- 
пет, ЗХап!ез5 Зш4!о5 

Разпространштел: Меграу, Ти, П- 
егаспуе Мас, Хса! |тегасйме 

Платформи: РС, Мас, Сате Воу Со0- 
(ог, М64 

Идейният продължител на първата 
скандална игра от списъка. Простич- 
Кото адреналиново удоволствие па га- 
зиш пешеходци за пари не допада на 
доста хора и от /п!егр/ау принуждават 
производителите да преправят леко 
играта, прокарвайки Май! о? е Пита 
Овад-идеята, В Която пешеходците са 
заменени със зомбита, а ти - логично 
се превръщаш В някакъв борец срещу 
не-мъртВата напаст. „Зомбираните“ 
Версии, В Които дори Кръвта е оцВве- 
тена В зелено, се разпространяват В 
Англия и Германия, а В Бразилия Всич- 
ките издания на играта са забранени 
без право на обжалване. СКандалите не 
стряскат особено много авторите, 
Които правят две продължения на Саг- 
тадеддоп, В Които продължаваш да си 
газиш хора Като пич. За съжаление и 
дВете плака и не успяват да достиг- 
нат адреналиновото геймплейно удо- 
Волствие на оригинала. 


бгапа Тпей Ащо зепез 

Година: 1998, 1999, 2000, 2002, 2003 

Производител: Воскетаг Мопп 

Разпространител: Коскзтаг Сапез 
(АС батез/Таке-Тжо) 

Платформи: РС, Огеатсаз!, Сате 
Воу Соог, Раузйайоп, Раузтаноп 2, Хрох 
Двуизмерното начало на поредица- 
та, замислена Като симулатор на ав- 
томобилни Кражби, прераства В едно 
от най-Великите гейм заглавия, създа- 

Вани няКога с преминаването Към 
третото измерение и М-рейтинга с 
бгапа Тпен Ашо 3. Качеството се по- 


Качва още повече с последвалите Мсе 
Сйу и аклуалният шедьовър Зап Ап- 
дгеаз, превръщайки сагата на Воскзгаг 
8 може би единственото заглавие от 
този спусък, В Който скандалността 
подчертава елегантно, а не доминира 
над геймплея. Продаваемостта съот- 
Ветно е огромна и напълно заслужена. 

Иначе ВТА-поредицата е преизпълне- 
на с Кръв, секс, насилие, цинизъм, амо- 
рално поведение и отКроВени гаври с 
почти Всички основни посплулапи оп 
западната ценностна система. Как да 
не я обича човек? Статистиката Към 
Мсе СИу услужливо ми показа, че дока- 
то съм бшл Въплатен В образа на То- 
ми, съм очистш 234 полицаи, Взривил 
съм 311 Коли и съм заспрелял/прега- 
зшл 590 невинни минувачи. Като доба- 
Вим Към Всичко това факта, че си и3- 
Карвах парите продавайки наркотици 
от едно ужасно чаровно на Вид Ками- 
онче за сладолед и осигурявах разрабо- 
тени и не чак плолкова разработени 
звезди за собствената си спудия за 
порно филми и сигурно няма да се и3- 
ненадаш особено, че моралистите го- 
рят тази игра на Клава. 

На 19 декември 2002 година доктор 
Дейвид Уолш, президент на Национал- 
ния Институт за Медиите и Семей- 
ството (!) на САЩ хвърля първия се- 
риозен Камък, с изказването, че някой 
най-сетне трябва да предупреди роди- 
телите за Какво спава дума В пази 
игра. А именно „за игра, подтикваща 
те Ком престъпна дейност и учеща 
те на сексуална разюзданост и грубо 
отношение Към жените“. Близо година 
по-късно, през октомври 2003 година 
две семейства ог Тенеси завеждат 


двло за 246 милиона долара срещу 
Воскзгаг батез, Таке-Т//о /тегасйие, 50- 
пу Сотршег Етепаттеп! Атепса и Ве- 
ригата магазини Уол-Март. Член на 
едно от семействата е убит при ин- 
цидент В Смоуки Маунтинс, при Който 
двама плийнейджъри на 14 и 16 години 
стрелят с автоматични оръжия оп 
движеща се Кола, Вдъхновени директно 
- по собствените им думи - от ВТАЗ. 
През ноември 2003 година, след изли- 
зането на Мсе Сйу, две хаитсКи орга- 
низации В Америка протестират пред 
Кметството 8 Ню Йорк и офисите на 
Восквгаг В Манхатън, заради една от 
мисиште В играта, гласяща простич- 
кото „Убий хаитянците“. Хенри Франк, 
изпълнителен директор на Хаитския 
Централен Съвет, нарича играта „Ку- 
лпурологична атака срещу милионите 
хаипянци, живеещи В САЩ, предспа- 
Вяйки ги Капо бандити, Крадци и нар- 
Ккодилъри“. На порви януари 2004 годи- 
на спо хаитянци протестират пред 
Уол Март, очевидно Все още подтис- 
нати. В резултат В Маями е прие 
закон, според Който игри с М-рейтинг 
могат да се продават на деца един- 
стВвено при представяне на родител- 
ска бележка. Трима от градските съ- 
Вегплници гласували Въпросния са... хаи- 
плянци. 


Зойфег 0! Еойипе 

Година: 2001 

Производител: Вамеп Зоймаге 

Разпространител: Асйм5юп 

Платформи: РС, Огеатсаз!, Раубта- 
Топ 2, Хоох 

Три думи. Виртуалният апотеоз на 
насшието. Окей, де - четири. ВъВ все- 


Ки случай първата игра, В Която мо- 
жеше да пробиеш с изстрел нечий 
стомах и да Видиш мазните му, и3- 
сипващи се през раната черва. Забра- 
нена Къде ли не. И Все още считана за 
един от най-добрите фърст пърсън 
шуутъри евър. 


Маппит! 

Година: 2003 

Производител: Косквтаг Мой 

Разпространштел: Коскатаг Саптез 

Платформи: Р52, РС, Хрох 

Отново чаровниците оп Воскзгаг. 
Този пот предлагащи ни игра, базирана 
изцяло Върху идеята за грубо, Крайно, 
безсмислено насилие. А доКато се за- 
бавлявам, превръщайки нечия глава В 
пухтия с помощта на левия бутон на 
мишката, Водещ резките движения на 
разкосващата плът и прошаща Кости 
бейзболна бухалка или небрежно Вадя 
очи с парче счупено стъкло В съзна- 
нието ми понякога проблясва мисъл- 
та, че живеем В общество, Където 
нещо е изначално объркано. 

Близо месец след появата си 
Маприп е забранена за продажба В Ав- 
стралия. Акт, моплиВиран с 12 стра- 
ничен анализ от страна на местната 
рейтинг Комисия. „Това е игра, в Коя- 
то единственото нещо, Което пра- 
Виш е да убиваш всеки, попаднал пред 
погледа ти. От нас се очаква да прие- 
мем и толерираме тези убийства или 
може би да стигнем още по-далеч и да 
им се наслаждаваме. Което би нанесло 
сериозни Вреди на общественото д06- 
руване.“ 

Амин! 
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| ШЕВСВСС СЕН 55 у, 


коледен пакет за активиране 


“ Промоцията е валидна за всеки нов Б-соппес! абонат при активиране на З1М карта от посочения пакет до 31.03.05. Без допълнителни условия. 


ра 
На: 


фена 


Вземете най-добрия зимен пакет 


Ф 5!М карта 0-соппес! 


Ф 15 лв. време за разговори 


Ф Допълнително по 2 лв. време за разговори 
всеки месец за период от 6 месеца“ 


Ф Подарък МЕЗСАЕЕ 6019 и шоколад МЕЗТЬЕ” Емоция 


